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La aparición de nuevas tecnologías y las mayores capacidades de cómputo en un 
espacio cada vez más reducido nos sugieren cada vez un mundo más interconectado. Un 
ejemplo de esta tendencia es la aparición y masificación de los denominados “smartPhones” 
sobre los cuales, y su plataforma más extendida, Android, basaremos la realización de este 
proyecto. 
En el caso de este trabajo trato de generar una herramienta que sea la base para un sistema de 
aprendizaje y ocio basado en la gamificación. He optado por utilizar un repertorio de preguntas 
basado en Historia de España, por considerarlo un tema de interés cultural general, no 
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Actualmente , en pleno auge de la sociedad de la comunicación donde cada vez son más los 
sistemas y dispositivos que funcionan de manera conectada se nos plantean la necesidad de 
utilizar estos medios en pro de una mejor sociedad del conocimiento. Esta situación nos 
justifica el interés  de realizar una base sólida sobre este entorno incorporando perspectivas 
epistemológicas y metodológicas con el fin de desempeñar el diseño  adaptado hacia la nueva 
sociedad que se perfila.  
El proyecto “Hispania UC3M”  tiene como objetivo fundamental desarrollar una base 
operativa para el despliegue posterior sobre el entorno móvil de plataformas de ámbito o bien 
educacional o enfocadas al ocio en donde la base común sea contribuir a la adquisición de 
conocimientos mediante una estructura gamificada. 
Las principales fases a seguir han sido: 
1.- Estudio de las diferentes plataformas sobre las que se puede desarrollar el proyecto,  
pros y contras  de cada una.  
2.- Diseño del sistema de Gamificación, en donde la simplicidad de cara al usuario final nos 
permita llegar a el mayor rango de público posible, requisito  deseable debido a la 
naturaleza  pedagógico-social de la herramienta. 
3.- Estudio y estructuración de los datos , elección del backend. 
4.- Diseño de interfaz de usuario. 
5.- Programación. 
6.- Creación e integración de cuentas en redes Sociales y que aporten valor añadido a la  
gamifición.  
Otras consideraciones que se han tenido en cuenta durante todo el desarrollo es la 
interoperabilidad, tanto hipotética como futurible con otros sistemas sobre los que se pueda 
llevar un nuevo despliegue de la plataforma. 
Como breve marco-resumen del proyecto descrito en el presente documento, estamos ante 
el desarrollo de una herramienta de transmisión de conocimientos , ya sea con un fin 
pedagógico o de entretenimiento educativo  y tal como se describirá posteriormente para este 
fin nos apoyaremos en las nuevas plataformas Mobile aprovechando sus recursos  y creando 






Partiendo de las necesidades identificadas dentro del marco del proyecto HISPANIA 
UC3M , los principales requisitos a satisfacer por el sistema propuesto pueden resumirse 
en:  
 
 Desarrollo de una Aplicación Móvil en base al sistema gamificado obtenido en la fase 
de concepción del proyecto. Esta aplicación debe ofrecer , entre otras, las siguientes 
funcionalidades. 
 
 Autenticación de Usuarios y Control de acceso: sólo se permitirá el acceso a 
el sistema a los miembros  que previamente hayan sido registrados y cada 
usuario sólo podrá ver los rankings generales, de otros usuarios que 
previamente hayan sido marcado como amigos y los propios. 
 
 Interfaz sencillo orientado a la experiencia de usuario: el diseño es claro y 
sencillo, permitiendo a los usuarios menos experimentados utilizar nuestro 
software sin tener que pasar una etapa de aprendizaje. 
Esta es una condición sine qua non, pues una elevada dificultad de manejo 
aumentaría la tasa de rechazo y mermaría el efecto viralizante que una 




 Selección y creación del Backend. Consiste en el diseño e implementación de la 
infraestructura sobre la que funcionará nuestra app. 
 
 Selección del backend del sistema Gamificado: 
Se seleccionará el más acorde a las necesidades del proyecto  para que el 
sistema de juego, puntuaciones y datos de usuario sea funcional y plenamente  
compatible con otras plataformas que a posteriori se pudiesen agregar. 
 
 Creación del Modelo de datos de comunicación cliente-Servidor: 
Establecemos un meta data para que las comunicaciones puedan ser 
independientes de plataforma, y que cuenten con todos los campos necesarios 





 Establecer servicios o servidores auxiliares: 
Se generarán servicios auxiliares que ayuden a maximizar las capacidades 
tanto operativas como funcionales de nuestra aplicación, apoyándonos en 
servidores auxiliares, en donde la  finalidad es la optimización de los recursos 
y aprovechar las mejores capacidades de los diferentes servicios utilizados. 
 
Este proyecto está realizado en todo momento sobre la idea de conocimiento divulgativo, 
pues ha sido desarrollado íntegramente con herramientas  de software libre. Desde el 
punto de vista de la aplicación de licencias todos los artefactos están sujetos a la aplicación 
de la licencia GPL (Free Software-Fundation, 1991) y están recogidos en el presente 
documento en su apéndice primero . No obstante, la presente memoria estará supeditada a 
la licencia Creative Commons Reconocimiento-CompartirIgual 2.5 España disponible en 
Creative Commons (2007) , la cual podemos encontrar en el apéndice segundo. 
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1.2. Estructura del proyecto 
 
El proyecto se ha organizado de fuera hacia dentro, es decir, desde un estudio del 
entono  hasta llegar finalmente a un presupuesto de la aplicación creada.  
En este capítulo, capítulo 1, se ha ofrecido una introducción a el proyecto, sus objetivos 
y un breve resumen del trabajo a desarrollar, se han presentado las motivaciones y unas 
sencillas guías fundamentales sobre las que  se debe regir la totalidad del proyecto. 
En el nuevo capítulo que procedemos a abordar, capítulo 2,  estudiaremos el estado del 
arte en las materias con las que se relaciona este proyecto; conceptos sobre las aplicaciones 
móviles, enfocadas principalmente al entorno Android, seleccionado por ser más abierto y 
llegar a un mayor número de usuarios,  conceptos sobre backend y los diferentes servicios 
auxiliares que se implementan así como del desarrollo software en su conjunto. 
Posteriormente, capítulo 3, se realizará un estudio detallado del Sistema Android, esto 
genera la base teórica sobre la que se sustenten los conocimientos necesarios para la 
realización práctica del proyecto. 
En el capítulo 4, describiremos las herramientas utilizadas en la elaboración del 
proyecto. Empezando desde las más básicas como sencillos formularios o mock-ups que 
nos han ayudado a decidirnos hacia el sistema de gamificación, diseño y pantallas, a las 
específicas utilizadas para el desarrollo integro de la aplicación móvil en la plataforma 
Android. 
A continuación, en base a los conocimientos teóricos adquiridos  y las herramientas 
necesarias, procedemos a elaboración del desarrollo software propio del aplicativo. En el 
capítulo 5 se expondrá el análisis, diseño e implementación, es decir se detallara la fase 
productiva tanto de la app física como de los entornos necesarios para su correcta 
ejecución. 
Seguido del desarrollo puro, se pasará en el capítulo 6 a detallar como ha sido la 
implementación específica de las diferentes redes sociales y modelos de sharing sobre las 
que se apoya el aplicativo. 
Una vez se posee un producto desarrollado, no es coherente  lanzarlo al mercado sin 
realizar un control de calidad, el cual se detallará en el capítulo 7, se realizará un estudio 
con usuarios reales y sobre él se estudiarán mejoras que ayuden a mejorar la aplicación. 
 
En el capítulo 8, encontraremos de manera detallada toda la información económica y 
sobre plazos  de desarrollo asociados al proyecto, se explicará cada una de las subtaréas a 
realizar par la consecución de los objetivos y el personal necesario para estas. 
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Debido a la naturaleza de las aplicaciones móviles , nuestro afán de mejora y la 
identificación de nuevas necesidades que se nos planteen a lo largo del desarrollo, ya sean 
de ideas propias de la aplicación o la posibilidad de crecer en otros mercados, en el 
capítulo 9, se barajarán las posibles futuras expansiones, desarrollos o implementaciones 
que puedan hacer llegar nuestra aplicación a un nivel superior de calidad o de 
acercamiento a usuarios. 
Finalmente, cerramos la memoria con la inclusión de las referencias,  los apéndices en 
donde se ofrecen las licencias sobre las que se basa este proyecto , un breve esquema sobre 
las diferentes cuentas y servicios asociados necesarios para el correcto funcionamiento de 
la aplicación y una iconografía donde se reflejan los diferentes logos e iconos 




 ESTADO DEL ARTE 
2. ESTADO DEL ARTE 
En este capítulo vamos a hacer un repaso a la situación actual del entorno de las 
tecnologías móviles y más concretamente de los SmartPhones. Estudiaremos como ha sido la 
evolución del mercado y las tecnologías hasta llegar a día de hoy, deteniéndonos en los 
acontecimientos y las tecnologías más importantes. 
Haremos un resumen de las diferentes soluciones que existen en el mercado, los diferentes 
sistemas operativos, así como sus virtudes y defectos enfocándonos en explicar no sólo el 
estado del arte actual, si no de establecer un marco sólido que nos ayude a comprender el 
porqué de este proyecto y las tecnologías empleadas. 
 
2.1. El Smartphone, historia y tecnología. 
 
Smartphone: nombre masculino 
“Teléfono celular con pantalla táctil, que permite al usuario conectarse a internet, 
gestionar cuentas de correo electrónico e instalar otras aplicaciones y recursos a 
modo de pequeño computador.” 1  
 
 Aunque comúnmente es habitual pensar que el primer Smartphone de la historia es el 
desarrollado por Apple, bajo el nombre comercial I-phone, la realidad es muy anterior. 
  En los orígenes de los dispositivos electrónicos personales,  las compañías luchaban por 
abrirse un hueco en el mercado mediante los llamados PDA ( por sus siglas en inglés Personal 
Digital Assitant), que venía a ser una agenda electrónica a la que se le fueron sumando cada vez 
más capacidades de un pc de la época2. 
Paso a detallar los modelos que han marcado una mayor importancia en la evolución y 
posteriormente se adjunta una infografía algo más extensa en cuanto a modelos. 
 
IBM SIMON 
El primer dispositivo al que podemos llamar Smartphone es el IBM SIMON  3, 4, 5 y 6 . 
Este terminal hizo su primera presentación el 23 de noviembre de 1992 en la Feria Comdex, 
Las Vegas, bajo el nombre de proyecto “Angler”,  se combinó un teléfono celular y el PDA7 en un 
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solo dispositivo, lo que permite al usuario hacer y recibir llamadas telefónicas agregando 
funcionalidades tales como calendario con citas, agenda, calculadora, reloj mundial, bloc de 
notas electrónico, anotaciones manuscritas a mano alzada… 
Asistentes y la prensa de la época mostraron un notable interés en el dispositivo por lo que IBM 
junto a BellSouth se lanzaron a crear una versión para ser llevada al mercado final , tras 
diversos retrasos en 1994 bajo el nombre comercial "Simon Personal Communicator" se hace 
efectiva su comercialización. 
Este dispositivo contaba con una pantalla táctil monocromática de 4 pulgadas, teclado qwerty, 
procesador de 16 bits a 16mhz del fabricante Intel basado en la arquitectura x-86. 
En el apartado de almacenamiento contaba con 1MB tanto de memoria RAM como de 
almacenamiento interno, siendo notable para la época. 
 
La alianza de BellSouth e IBM consiguió unas 
ventas de 50.000 dispositivos, cifra reducida 
debido a su elevado coste de venta al público y 
su limitada duración de la batería. 
Como curiosidad, este dispositivo no fue 
considerado un “smartPhone” hasta la aparición 




 En 1997 aparece el termino “Smartphone” de la mano de la presentación del Ericsson 
GS88 8 que era el nombre comercial del desarrollo ”Penélope”. Este terminal corría bajo el 
Sistema operativo de 16 bit GEOS de GeoWorks ya disponía además de las funcionalidades 
comunes a la época, negación web, un teclado QWERTY físico, como la serie “comunicator de 
los modelos Nokia de la época ( aunque estos no disponían de navegador), modo avión, puerto 
infrarrojo, conexión a PC mediante cables serie , manos libres y modem integrado. 
 
Jamás llego a producirse a escala y sólo se 
quedo en un prototipo con apenas 200 
unidades fabricadas, pero fue importante 




Ilustración 1: Historia , IBM Simón 




 El Ericsson R380 9 y 10 fue el primer terminal apodado “smartPhone” que realmente 
llego al gran público. Su salida al mercado se produjo en el año 2000, contaba con una pantalla 
monocroma resistiva, un potente hardware Con 2 MB de RAM, 4 de ROM, pantalla de 3,5 
pulgadas, resolución de 120 x 360 píxeles y un diseño y peso que se asemejaba perfectamente a 
los móviles de la época. Uno se sus avances más importantes fue la incorporación de Ericsson 
en el proyecto Symbian y este fue el primer dispositivo en incorporar dicho sistema operativo. 
 
Ilustración 3 Historia, Ericsson R380 
    
 
BlackBerry 850 11 y 5810 12 
 En 1999 había sacado el modelo 850 que fue revolucionario por su capacidad de 
gestionar el correo electrónico de manera inalámbrica y su teclado completo. En el 2002 a 
estas capacidades se le suma que fue el primer smartPhone de la marca con capacidad 
completa para GSM y GPRS , su gran pantalla y el sistema operativo BlackberryOs aportaban 
ventajas que la llevaron a los primeros puestos en el ranking de ventas.  
Esta marca, se hace muy relevante a la hora de hablar de smartPhones pues aún teniendo un 
sistema  operativo propietario, aceptaba la comunicación con otros muchos sistemas, lo que la 
hacía muy adaptable, a su vez incorporaba servicios de mensajería instantánea basados en red, 










En 2007 se produce un acontecimiento que revolucionaría la industria y marcaría la manera de 
entender el Smartphone hasta nuestros días, aparece el Iphone 13, 14, 15 . Fue una revolución 
pues era el primer teléfono en incorporar multitud de capacidades multimedia, una potente 
cámara de 2mp, acelerómetro,  y una pantalla a todo color completamente interactiva y 
multitáctil, lo que provocaba la desaparición completa de los teclados y botones. Esta 
característica unida a que el terminal  utiliza el Operativo OS-X, con todas las capacidades que 
esto permite genera una facilidad de uso sin precedentes que lo catapultan rápidamente a ser 













Su pantalla de 3,5” capacitiva contaba con una resolución de 320x480 px. Iba acompañado de 




Ilustración 5, Historia, Iphone 1 
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HTC DREAM: 
 El Htc Dream 16, 17 ,18 , salió a la venta en Octubre de 2008, fue el primer teléfono 
inteligente que incorporó Android como Sistema Operativo, contaba con pantalla táctil, un 
teclado qwerty físico, pues no disponía de teclado en pantalla. Como principales novedades la 
inclusión de las Google Apps y  Android Market. 
Este dispositivo contaba con pantalla de 
3,2 pulgadas, Procesador Qualcomm, 
192MB de RAM, Cámara de 3,15Mp , GPS 




MOTOROLA DROID 19 : 
 Este terminal es importante, no tanto por sus innovaciones pues mantiene teclado 
qwerty de sus predecesores, aunque agrega la posibilidad de teclado en pantalla ( agregado en 
Android 1.1) ni por su avanzada tecnología, pantalla de 3,7 wxga, potente procesador de Texas 
Instruments Basado en ARM, sus 256mb de memoria RAM o la posibilidad de utilizar SD 
externas como medio de almacenamiento. Destaca principalmente por ser el primer éxito 
comercial de Android en referencia al gran público. La agresiva campaña que Google presentó 
en conjunto con Verizon permitió a este dispositivo con Android 2.0 llegar a 1 millón de 








Llegados a este Punto, nos encontramos con la instauración de lo que sería la semilla 
para establecer la situación actual. En donde una vez los dispositivos basados en Android e Ios 
han ido ganando cuota de mercado hasta casi hacer marginal las cuotas de sus competidores  
 
Ilustración 6- Historia, HTC Dream 
Ilustración 7- Historia 
Motorola Droid 
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Aunque existan terminales basados en Windows Phone, Bada, Firefox Os… por cuotas de 
mercado existen dos grandes familias de sistemas. 
Dispositivos Apple 15 
 Desde su lanzamiento en 2007, el I-phone ha ido evolucionando a través de 6 
generaciones que lo han ido dotando de mayores capacidades, potencia y añadidos, aunque la 
esencia y funcionalidad sigue pareja al diseño original. 
Modelo iPhone iPhone 3G  iPhone 3GS  iPhone 4  iPhone 4s  iPhone 5  iPhone 5c  iPhone 5s  iPhone 6  iPhone 6 Plus  
Sistema inicial OS 1.0 OS 2.0 OS 3.0 iOS 4.2.5 iOS 5.0 iOS 6.0 iOS 7.0 iOS 8.0 
Pantalla  89 mm (3,5") cristal LCD 480 × 320 
102 mm (4,0") 
960 × 640 px a 326 PPP 
119 mm (4,7") 
1334 x 750, 326 ppp 
140 mm (5,5")1920 x 
1080 px  401 ppp 
Memoria  4, 8 o 16 GB 8 o 16 GB 8, 16 o 32 GB 8, 16, 32 o 64 GB 16, 32 o 64  8, 16 o 32  16, 32 o 64 GB 16, 64 o 128 GB 
Dimensiones 
115 mm  
61 mm W 
11.6 mm D 
115.5 mm H 
62.1 mm W 
12.3 mm D 
115.2 mm H 
58.6 mm W 
9.3 mm D 
123.8 mm H 
58.6 mm W 
7.6 mm D 
124.4 mm H 
59.2 mm W 
8.97 mm D 
123.8 mm H 
58.6 mm W 
7.6 mm  D 
138.1 mm H 
67.0 mm  W 
6.9 mm D 
158.1 mm H 
77.8 mm W 
7.1 mm D 
GPU PowerVR MBX Lite 3D  PowerVR SGX535 GPU  
PowerVR 
SGX543MP2  
PowerVR SGX543MP3  
PowerVR 
G6430  
PowerVR GX6450  
CPU 620 MHz Samsung 32-bit RISC  Samsung   
Apple 
A4(SoC) 
1 GHz doble 
Apple A5 
1.3 GHz doble Apple 
Apple A6 
1.3 GHz doble  
64-bit Apple A7  
1.4 GHz doble 64-bit Apple A8  
RAM  128 MB DRAM 256 MBDRAM 512 MB DRAM 1 GB (LPDDR2 en 5 y 5C; LPDDR3 en el resto) 
Cámara  2 MP f/2.8 3 MP 5 MP 8 MP 8 MP 8 MP 
Lanzamiento junio de 2007 11  julio 2008 junio 2009 junio  2010 octubre 2011 sept  2012 sept 2013 septiembre de 2013 septiembre de 2014 
Ilustración 8 Historia, Tabla Dispositivos Apple 
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Dispositivos Basados en Android: 
 Android, al tratarse de un sistema de libre distribución, ha sido adoptado a multitud de 
dispositivos de diferentes fabricantes con un amplísimo rango de especificaciones y 
características. A nivel de ventas, sobresale la familia galaxy 20, 21 ofertada por Samsung, por lo 
que un brevísimo resumen de estos dispositivos nos ayuda a conceptualizar la idea general del 
progreso que ha sufrido esta plataforma. 
Modelo Galaxy 22 Galaxy S2 23 Galaxy S3 24 Galaxy S4 25 Galaxy S5 26 Galaxy S 6 27 Galaxy S6 Edge 27 
Sistema inicial Android 2.1/2.2 
Android 2.3 
 





Súper AMOLED Plus 
de 4,27" (480x800 
píxeles) 
HD Súper AMOLED de 
4,8" (1280 x 720 
pixeles) 
Súper AMOLED 
5.0” 1080 x 1920 
pixel 
Súper AMOLED 
5.1” 1080 x 1920 
pixels 
Súper AMOLED 1440 
x 2560 pixels, 5.1 
pulgadas 
 
Súper AMOLED 1440 
x 2560 pixels, 5.1 
pulgadas, Curva en 
laterales. 
 
Memoria 8 ó 16 GB 16GB 16/32GB 16/32/64GB 16/32GB 32/64/128GB 
Dimensiones 
122,4 mm  
64,2 mm  
9,9 mm 
125,3 x 66,1 x 8,49 
mm. 
136,6 x 70,6 x 8,6 mm. 136.6 x 69.8 x 7.9 mm 142 x 72.5 x 8.1 mm 143.4 x 70.5 x 6.8 mm 
GPU PowerVR SGX 540 MALI-400 Mali-400 
PowerVR 
SGX544MP3 




Exynos dual core a 1,2 
GHz. 
Exynos 4412 (quad-
core) a 1.4 GHz 
Exynos 5 Octa 5410 
Qualcomm 
Snapdragon 801 
Exynos 7420 octa-core 64 bits 
RAM 512MB 1GB 1GB 2 GB 2GB 3GB 
Cámara  5MP 8MP 8MP 13MP 16MP 16MP 
Lanzamiento 2009 Mayo 2011 Mayo 2012 Abril 2013 Febrero 2014 Febrero 2015 
Ilustración 9 – Historia, Tabla Dispositivos Samsung 
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A modo ilustrativo agrego una infografía que detalla de manera visual los hitos expuestos: 
Ilustración 11 - Historia, 
Infografía SmartPhones 1 
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Los Años 2010 y 2011 fueron 
una verdadera revolución en 
cuanto a variedad de fabricantes 
y modelos. 
Este Boom ha marcado la 
tendencia hasta la actualidad 
haciendo cada vez dispositivos 
con mejores prestaciones en 
ciclos más cortos de desarrollo. 
 
Por otro lado, no se encuentra la 
aparición de ideas 
revolucionarias o cambios 
profundos que estén marcando 
una revolución distinta en la 
actualidad a la iniciada en estos 
años, entre el 2011 y el 2015, 
fecha de realización del 
proyecto, el mercado a tendido a 
una completa explotación y 
mejora de estas tecnologías. 
No obstante, si realizáramos este 
estudio en el futuro, es seguro 
que encontrásemos algún 
producto que aporte un toque 
diferenciador que marque 




smartphones-infographic/   




A nivel técnico estos dispositivos están centrados en ofrecer la mayor potencia posible 
pero teniendo unas restricciones en cuanto a consumo muy limitadas intrínsecas a su 
naturaleza como dispositivo móvil. 
2.2.1.? CPU & GPU 
CPU: 
Aunque existen otras arquitecturas la que se ha impuesto en la totalidad de los 
dispositivos móviles ha sido la Basada en ARM 28, 29. 
ARM es una arquitectura basada en instrucciones RISC, las cuales al ser más 
cortas y sencillas de ejecutar que otras arquitecturas como X-86 (CISC), aportan los 
principales elementos que la hacen idónea para su aplicación en dispositivos móviles.  
?? Arquitectura RISC 
?? Un ajustado consumo energético.  
?? Bajo coste de diseño y fabricación. 
?? Elevada eficiencia por watio. 
?? Escalable. 
?? Licenciable mediante acuerdos con ARM HOLDING 
La empresa encargada de realizar la arquitectura, ARM HOLDINGS (Británica) 
establece los modelos de cada generación. Es fácil buscar en la Wikipedia y 
encontrarnos desde la primera especificación la ARMv1 hasta la actual ARMv8, dentro 
de las cuales existen diferentes núcleos de proceso que estarán optimizados según el 
uso que se les vaya a dar, rendimiento, consumo… 
ARM realiza el establecimiento de la tecnología y sus pautas. Estas pueden seguirse 
como hacen multitud de fabricantes, rockchip, renesas, marvell… o sobre los que 
pueden trabajar y realizar mejoras, como es el caso de Qualcomm con sus Snapdragon, 
Samsung con Exynos, Nvidia Tegra, Los chips de Mediatek y un largo etc. 
  
 
 Actualmente las CPUS más potentes son 
las basadas en el diseño de referencia 
de ARM en su núcleo Cortex A-57 y A-53 
(snapdragon810, mediatek Helios x-20) 
estando ya cercana la liberación de las 
especificaciones del Cortex A-72. 




El tratamiento al que se enfrenta la GPU es totalmente distinto al de una CPU, al tener 
que hacer multitud de veces una tarea más específica, la fuerza bruta y la multiplicidad 
de cores predomina en este campo. 
 
 Existen muchos tipos de arquitecturas dependiendo del fabricante, por 
ejemplo, Nvidia en sus procesadores Tegra para móviles utiliza su 
experiencia con su arquitecturas Maxwell y Kepler que tan buenos 
resultados le ha dado en pc y optimiza al máximo los procesos de 
fabricación y frecuencias para mantener unos consumos ajustados. 
 
 PowerVR es una empresa que posee una tecnología única 
llamada “tile rendering”30 que consiste en pintar únicamente lo 
que el usuario ve en pantalla, con lo que con un hardware menos 
potente y con menor consumo consigue los resultados de otras 
soluciones más potentes ofrecidas por otros fabricantes. 
  
Qualcomm por su lado, cuenta con un desarrollo propio denominado 
Adreno el cual proviene de la división de AMD de los chips de bajo 
consumo desarrollados por la absorbida ATI y que fue vendida a 
Qualcomm en 2009 31 
 
Para finalizar, al igual que con las CPU, ARM tiene su propio 
desarrollo, las GPU MALI que cualquier fabricante puede 
licenciar y fabricar. 
  
Porcentaje de mercado por fabricante. 
Fuente: http://www.statista.com/statistics/233415/global-market-share-of-
applications-processor-suppliers/ 
Ilustración 15 E.A- 
Porcentaje Mercado 
por Fabricante chips 
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2.2.2.? hardware complementario 
A día de hoy, un smartPhone no sólo se caracteriza por tener un hardware capaz 
de hacer millones de operaciones por segundo, el concepto de smartPhone no sería 
completo si a esa pieza de ingeniería no se le agregarán  tecnologías que lo dotan de 
una usabilidad y unas capacidades que lo separan completamente del mundo PC. 
 
La inclusión de sistemas GPS que posicionan con gran exactitud  
el dispositivo, permitiendo a los desarrolladores utilizar esta 
característica para hacer herramientas basadas en la 
localización, como pueden ser Navegadores, redes sociales Geo 
localizadas, sistemas de seguimiento del dispositivo… 
 
El sistema GPS es muy demandante 
de energía, por lo que esta apoyado 
por el sistema A-GPS que basa su 
posicionamiento con respecto a las 
antenas de telefonía, menor 
precisión gran ahorro de energía, 
según la finalidad de la aplicación el 
desarrollador optará por activar 




 La Cámara, otro elemento indispensable del smartPhone , ya no sólo son 
los megapíxel, los fabricantes cada vez integran mejores ópticas y  
características  de entorno más profesionales. No es raro ver cámaras con 
amplia apertura focal, estabilizadores ópticos , capaces de capturar altas tasas de 
fotogramas por segundo, etc. 
 
 
El Bluetooth, sistema de comunicación inalámbrica de corto alcance, 
aplicado sobre todo en dispositivos manos libres, reproductores , 
SmartWatches y otros gadgets que se conecten a nuestro terminal y se 
encuentren en un entorno cercano a este.   
Ilustración 16 E.A- Detalle funcionamiento A-GPS 
 30 
 
 NFC: por sus siglas “Near Friend Comunication”, es otro es un sistema de 
comunicación de ultra corto alcance, en donde para poder vincular los 
dispositivos la distancia tiene que ser como  máximo de unos pocos  
centímetros.  Aunque en Europa no está muy implantada en Países como 
Japón ya es un medio habitual para realizar pagos o un ejemplo más sencillo, utilizar el 
Smartphone como tarjeta de transporte público en vez de tener que tener la tarjeta como 
en España, que viene a ser un chip NFC al que se le programan los datos del usuario.  
 
2.2.3. Sensores 
Conjuntamente a los diferentes agregados ya mentados, se encuentran multitud de 
sensores33 que sirven de apoyo  o complemento a otros sistemas y que sin los cuales las 





o Sensor de Profundidad 
o Sensor de Luz 
o Barómetro 
o Termómetro 
o Sensor de Humedad Relativa 
o Podómetro 
o Sensor de ritmo Cardiaco 
o Sensor de Huellas Digitales 
Dependiendo del Terminal, fecha de fabricación y gama en la que nos encontremos, 
existirán unos u otros dentro del dispositivo, no obstante existen multitud de gadgets 
que están basados en estos sensores y que permiten mediante software de terceros 
agregar funcionalidades a cualquier dispositivo. 
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2.2.4.? Conectividad a internet 
La definición de Smartphone detalla claramente que es un dispositivo “que permite al 
usuario conectarse a internet” Con lo que es importante saber las diferentes 
comunicaciones que puede tener nuestro smartPhone hacia este medio, sobre todo porque 
dependiendo del tipo de conexión que este utilice pueden ser necesarias ciertas 
precauciones a la hora de programar una aplicación.  
WIFI: Los smartPhones, casi desde sus orígenes, cuentan con 
conectividad Wifi, esto les permite conectarse a redes existentes y muy 
extendidas por todo el mundo. 
Estas redes tienen como ventaja principal que comúnmente suelen ser 
redes no saturadas con bajas latencias y altas tasas de transferencia, en 
donde la posibilidad de perder un paquete que genere un error en nuestra aplicación es 
prácticamente nula. 
Desde el punto de vista del programador es la situación óptima de conectividad, pues la 
estabilidad y los tiempos de respuesta suelen ser óptimos y no requieren de mecanismos 
de control extras a los ofrecidos por los sistemas operativos. 
 
Redes Móviles: Una de las principales ventajas de los SmartPhones es la 
capacidad de utilizar las redes móviles para conectarse a internet. Esto les 
asegura su conectividad. 
Las Redes móviles  han evolucionado aumentando sus capacidades, 
ampliando su cobertura e implantando tecnologías que permiten una 
mayor transmisión de datos. Ha día de hoy conviven 3 de las 4 generaciones, la primera ya 
esta obsoleta pues sólo servía para transmitir voz y se basaba en un modelo analógico ( 
antigua Teleline en España). El Uso de estas redes suele suponer un mayor tiempo de 
respuesta que obligan a el programador a adoptar medidas como bloqueos de la interfaz, 
mensajes informativos de proceso  u otros que  aseguren el correcto funcionamiento del 
software.  
Ilustración 17 E.A- Redes de comunicación 
 32 
2.3. Sistemas Operativos 
Las utilidad de un Sistema operativo en el móvil es la misma que en cualquier otro 
dispositivo, gestionar los recursos Hardware y proveer de los servicios necesarios a el 
software, a los programas de aplicación que sobre él se ejecuten.  
2.3.1. Android 
La historia de Android 34, 35 , 36 se remonta a 2003, momento en el que fue fundada 
la Android inc. el cual  y como curiosidad, debe su nombre a la novela de Philip K.Dick, ¿ 
sueñan los androides con ser ovejas eléctricas?, la cual seguramente conoceremos más 
por su adaptación cinematográfica “Blade Runner” 
Este Sistema Operativo esta basado en un núcleo Linux y sus principales 
características de diseño son: 
 Núcleo Monolítico37: la totalidad del  espacio del sistema operativo trabaja 
a nivel de núcleo. 
 Interfaz gráfica. 
 Soporta las Plataformas: ARM, X86, Mips y Power PC 
 Licencia apache y GNU GPL ( kernel) 
Android contiene una pila de software donde se incluye un sistema 
operativo, middleware y aplicaciones básicas para el usuario.  
 
La arquitectura 38 de capas de abstracción de Android , se detallará cada una de las 
capas en el capitulo 3. 
 
Ilustración 18 E.A- Detalle arquitectura Capas Android 
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?
 Desde su Aparición han ido surgiendo versiones y mejoras del Sistema operativo, 
detallamos a continuación su cronología con las versiones que supusieron un mayor avance 
tanto por despliegue como por innovaciones. 
 
 
Se funda Android Inc. Octubre 2003 
 
 
 Agosto 2005 
 
Google Compra Android inc. 
Se crea Android “unveiled” 5 Noviembre 2007 
 
 
 12 noviembre 2007 
 
Sale el primer SDK 
Sale al mercado el HTC Dream 23 Sept 2008 
 
 
 9 Feb 2009 
 
Aparece la versión Android 1.1 
ANDROID 1.6 “DONUT” 
?? Nueva cámara 
?? Mejora de búsqueda por voz y 
búsqueda 







 26 Octubre 2009 
 
ANDROID 2.0 “ECLAIR” 
?? Mejoras en UI 
?? Mejoras en Contactos y sincronización 
?? Agrega soporte para Exchange 
?? Agrega soporte Multicuenta 
?? Mejora cámara 
?? Nueva versión teclado en pantalla 
?? Nuevo navegador HTML 5 
?? Mejora velocidad 
?? Mejoras en Calendar y Google Maps 
?? Bluetooth 2.1 
Ilustración 19 E.A- Detalle Versiones Android 
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ANDROID 2.2 FROYO 
 Se agregan controles a la cámara 
 Tethering con hasta 8 Hotspots 
 Teclado Multilenguaje 
 Mejoras de Performance 
 Mejoras en el bluethoot, llamadas 
de voz, compartir contactos… 
 Nueva Home 
20 Mayo 2010 
 
 
 6 Diciembre 2010
 
ANROID 2.3 GINGERBREAD 
 Refinamiento de la UI, más rápida y precisa 
 Mejora de la introducción por teclado 
 Mejoras control de energía 
 Se añade capacidad de matar las aplicaciones 
 Llamadas a través de Voip 
 NFC 
 Agregado un Download Manager 
 Soporte multi-cámara 
 Soporte para Barómetro, Giroscopio y 
acelerador lineal. 
ANDROID 3.0 “HONEYCOMB” 
 Se agrega soporte para Tablet 
 Rediseño del teclado 
 Se agrega la opción de copiar & 
pegar 
 Soporte para teclados físicos 
 Se agrega soporte para pantallas 
más grandes 
 Soporte Multi-core 
 Agrega librerías de alto 
rendimiento para 2d y 3d. 
22 Febrero 2011 
 
 
 10 Mayo 2011 
 
ANDROID 3.1 
 Se refina la UI con animaciones 
 Se incluye soporte para periféricos USB 
 Se agregan pantallas escalables 
 Soporte para joystick y Gamepads 
 Mejora del sistema WIFI 
 Actualizaciones apps de correo, contactos, 
calendario… 
 Se agrega soporte a funcionalidades de 
empresa 
ANDROID 3.2 
 Mejoras para Tablet 
 Compatibilidad para apps de 
tamaño fijo 
 Acceso directo a la SD desde las 
apps de terceros 
 Mejora de la Api para controlas 
múltiples pantallas. 
18 Julio 2011 
 
 




ANDROID 4.0 ICE CREAM SANDWICH 
 Se agrega “aplicaciones Recientes” 
 Se Refina la UI 
 Carpeta Home y Favoritos 
 Acciones de bloqueo de pantalla 
 Función “quick response” para llamadas 
 Widgets escalables 
 Wifi Direct 
 Desbloqueo por reconocimiento facial 
 NFC Sharing 





ANDROID 4.1 “JELLY BEAN” 
?? Mejoras en el sistema táctil y 
transiciones 
?? Notificaciones expandibles y de 
múltiples tamaños 
?? Teclado adaptativo 
?? Audio USB 
?? Google Wallet 
?? Review Instantánea de la foto 
9 Julio 2012 
 
 
 29 Octubre 2012 ANDROID 4.2 
?? Multiusuario en Tablet 
?? Poto Sphere 360º 
?? Teclado Swype nativo 
?? Mejoras en sistema de captura de cámara 
ANDROID 4.4 “KIT-KAT” 
?? Importantes mejoras en el 
consumo y optimización de la 
memoria RAM 
?? Chromiun Engine al Webview 
?? Restricciones de acceso en disco a 
las aplicaciones y otras mejoras de 
seguridad 
?? Bluetooht Message 
?? Audio Tunelling  
?? Capacidad de imprimir a través de 
wifi 
?? Se hace pública la API de 
mensajería 
?? Nueva Api de acceso a SD y 
memoria interna 








ANDROID 5.0 LOLLIPOP 
?? Soporte previsualización de impresión 
?? Project VOLTA, mejoras en la duración de la 
batería 
?? OPENGL 3,1, AEP 
?? INPUT / OUTPUT de audio a través del USB 
?? Se separan los updates del Webview a los del 
sistema. 
?? “tap and Go” nueva gestión de cuentas de 
usuario 
?? añade posibilidad de “usuario invitado” 
?? soporte para CPU de 64 Bits 
?? Mejoras profundas en la máquina virtual, 
reemplazando Dalvik por una mucho más 
avanzada.  
ANDROID 5.1 
?? Soporte Cultísima Nativo 
?? Device Protection en caso 
de robo 
?? Cambia la prioridad del 
sistema de notificaciones 
9 Marzo 2015  
 21 Abril 2015 ANDROID 5.1.1  
?? Arregla un preocupante Bug de Memoria 
existente desde la Versión 5.0 
 Ilustración 20 E.A- Tabla detallada Versiones 
Android 
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Uno de los principales retos a los que se enfrenta Android es su elevada 
fragmentación. Esta situación se produce porque cuando una nueva versión es creada, 
los fabricantes tienen que adaptarlo a sus dispositivos con sus personalizaciones, a su 
vez, cada operadora deberá igualmente trabajar sobre la actualización para bloquear, si 
procede los terminales de manera restrictiva a sus redes. 
Esta situación nos genera un mercado donde conviven multitud de versiones 
diferentes, lo que supone un coste añadido al desarrollador a la hora de programar. 
Google, consciente de estas limitaciones pone a disposición las denominadas “support 
Library” en donde en mayor o menor medida, se van agregando todas las nuevas 
funcionalidades para que sistemas más antiguos puedan ejecutar correctamente 
cualquier aplicación.  
Esta decisión de utilizar o no esta support library siempre será por parte del 
programador y no todas las nuevas funcionalidades estarán disponibles, pues muchas 
veces existen limitaciones hardware que hacen inviable agregar ciertas competencias. 
 
FRAGMENTACIÓN TEMPORAL  
Ilustración 21 E.A- Fragmentación Temporal Dispositivos Android 
 37 
 
En este gráfico podemos ver la fragmentación en Mayo de 2015. 
Fuente: Google. 
  
Ilustración 22 E.A- Detalle Fragmentación Android Mayo 2015 
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2.3.2.? iOS 
El segundo sistema más extendido del mercado es el encargado de hacer 
funcionar todos los terminales de la marca Apple, Recibe el nombre de IPhone OS, o 
IPhone OSX o Simplemente iOS 39, 40, 41, 42 
Su presentación se hizo el 1 de Junio del 2007 conjuntamente a el iPhone original, 
esta Basado en el anterior Sistema Operativo “Darwin” en desarrollo desde el año 2001, 
el cual a su vez fue continuación del desarrollo NextStep de 1989.  Esta basado en UNIX  
y sus principales características son: 
?? Núcleo Híbrido XNU 43: es un híbrido entre monolítico y micro-núcleo que 
intenta obtener lo mejor de cada una, el paso de mensajes de los 
micronúcleos y la velocidad de los núcleos monolíticos para desempeñar 
ciertas tareas. 
?? Soporta las Plataformas: ARM, X86, X86-64 y Power-PC 
?? Software Libre mediante Apple Public Source License. 















Ilustración 23 E.A- Detalle Capas S.O. Ios 
 39 
 Capa del núcleo del sistema operativo: 
 Es la capa más baja del Sistema operativo, el núcleo, situándose directamente con el 
manejo del hardware. Es el responsable de todos los aspectos del S.O. 
lleva el control de la memoria virtual, gestión de procesos, los Threads, Sistema de archivos 
etc.… 
 Al ser un núcleo híbrido también cuenta con un conjunto de interfaces, basadas en lenguaje 
C, que permiten el acceso de bajo nivel  y proveen soporte para Red, “bonjour”, Asignación de 
memoria, cálculos matemáticos… 
 
Capa del núcleo de servicios Core “Services layer”: 
Proporciona acceso a los servicios principales del SO de iPhone con los marcos de la capa 
del núcleo de servicios. Entre las principales tecnologías disponibles a alto nivel de esta capa 
encontramos: i-cloud, Conteo de referencias automáticas (ARC), block Objects, Grand Central 
Dispatch (GCD), Sq.Lite & CoreData y soporte XML 
 
 Capa media: 




 Core Grafics 
 Core Animation 
 Open GL / GlKit 
 Core Text 
 Interfaces de E/S formatos de imagen 
 Aseets 
Sonido:  Media Player 
 Framework AV 
 OpenAL 
 Core Audio 
Video:  Media Player 
 Las clases de UiimageController 
 Core Media 
 Framework AV 
 
Air Play  Integración con Apple TV  






Cocoa Touch es la capa más importante para el desarrollo en iOS. Posee los 
Frameworks que proporciona el API Cocoa. 
Está formada por dos Frameworks fundamentales: 
?? UIKit: contiene todas las clases que se necesitan para el desarrollo de una interfaz 
de  usuario. 
?? Foundation Framework: define las clases básicas, acceso y manejo de objetos, 
servicios del sistema operativo. 
 Apple siempre, casi siempre ha desarrollado una nueva versión de su sistema con el 
lanzamiento de sus terminales. 
IPHONE OS 1 
Junto con el IPhone Original, y según la 
revista Time se consideró el invento del 
Año. 
?? Revolucionaria interfaz multitáctil 
?? Aplicaciones de Correo / 
navegador revolucionarios 
?? Ui con animaciones   






1.?  Junio 2008 
 
 
IPHONE OS 2 
Se presenta junto a el Iphone 3g 
?? Se presenta la App Strore 
?? Soporte de apps nativas de terceros 
?? Visualización de documentos Office 
?? Reproducción de Videos desde Safari 
?? Geoetiquetado de fotografías 
?? Sincronización Push 
?? Mejoras en la seguridad y nuevos estándares 
IPHONE OS3 
Se presenta en conjunto con el Iphone 3GS 
?? Se agrega la función de 
corta&pegar 
?? Mensajes MMS 
?? Mejoras en el GPS 
?? Grabación de video 
?? Mejoras en el software de cámara 
?? HTML 5 
?? Control por voz 











Se presenta junto a el Iphone 4 
?? Se presentan más de 100 nuevas 
características 
?? 1500 nuevas Apis 
?? Multitarea 
?? FaceTime 
?? Game Center 
?? Soporte teclados Bluetooth 
?? Fotografías HDR 






Junto con el IPhone 4S 




 Integración con Twitter 
 Sincronización inalámbrica con i-
tunes 











Se presenta junto a el Iphone 5 
 Nuevo Servicio de Mapas 
 Integración con Facebook 
 Compartir Fotos en streaming 
 Passbook 
 Mejoras en Safari 
 Fotografías panorámicas 
 Rediseño de multitud de componentes 
 Mejoras en la seguridad 
 Nuevas API 
IOS7 
Junto con el IPhone 5S y 5C 
 TouchId 
 Mejoras en el software de cámara 
 Mejoras en multitasking 
 AirDrop 
 FaceTime con Audio 
 Mejoras en la interfaz, 
cambiándola a colores más planos 











Se presenta junto a el Iphone 6 y 6Plus 
 Apple Pay 
 Apps de salud nativa 
 Icloud-Drive 
 Llamadas Wifi 
 Family Sharing 
 NFC 
 I-watch 
 Soporte para teclados de terceros 
 Mejoras en la Api 
 Nuevas funcionalidades de mensajería 
 
IOS9 
El 8 de junio se presentan sus principales 
características, aunque todavía no hay fecha  
de disponibilidad. 
 Mejoras notables en Siri 
 Centrado en Mejorar el 
rendimiento y la seguridad 
 Api Spotlight 
 Notas a mano alzada 
 Mapas con tráfico y transporte  
 Apple News 








Ilustración 24 E.A- Tabla Versiones Ios 
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Los dispositivos Apple, a diferencia de Android, las actualizaciones dependen 
directamente de Apple y ninguna empresa intermedia tiene que tocar el software, puesto que 
es un único hardware para el único software. Esto provoca que el nivel de fragmentación de los 
dispositivos sea prácticamente inexistente, estando el limite en la compatibilidad de los 
sistemas más antiguos con los nuevos requisitos del sistema operativo. Actualmente desde el i-
phone 4s en adelante todos los dispositivos son actualizables a la última versión.  
 
 A modo comparativo entre las dos principales plataformas del mercado, se adjunta 
gráfico con la salida de sus dispositivos de referencia y versiones del sistema operativo.  
Ilustración 25 E.A- Línea Histórica comparativa versiones Android / Ios 
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2.3.3. Windows Phone & Windows 10 
 
Microsoft, también tiene su solución para dispositivos móviles, Windows Phone 45.  
Esta versión del sistema operativo es sucesora de Windows Mobile y a diferencia de 
este, esta enfocado al mercado de consumo en vez de al empresarial. De todos es el 
único sistema del que conocemos su fecha de caducidad por lo menos de su nombre 
comercial, tras su presentación al mercado Windows 10 pasará a copar todo el espectro 
de venta de Microsoft.  
Este sistema operativo a sufrido cambios profundos en cada una de sus versiones 
por lo que debemos hacer una diferenciación por versiones. 
 
Windows Phone 7.X Windows Phone 8.X Windows 10 
 Basado en Windows CE 
 Núcleo Monolítico 
 Soporta X86, x86-64, Mips, 
ARM y SuperH 
 Navegador Explorer 
 Actualización por Cable a 
PC 
 Basado en Windows NT 
 Núcleo híbrido 
 Soporta X86, x86-64y ARM 
 Interfaz Modern UI  
 Navegador Explorer 
 Actualización autónoma 
 Basado en Windows NT 
 Núcleo híbrido 
 Soporta X86, x86-64y ARM 
 Interfaz Modern UI 
 Navegador Edge 
 Actualización autónoma 
Ilustración 26 E.A- tabla comparativa Versiones Windows Phone 
 
Basándonos en los últimos datos 46 La cuota de mercado en España de Windows 
phone esta en torno al 2,5% y su único representante se queda en los terminales 
fabricados por Nokia, empresa que previamente ha comprado Microsoft y su familia 
Lumnia. 
Otro de los puntos diferenciadores  de Windows phone es su plena integración 
con las consola Xbox y el uso de las herramientas más utilizadas en ofimática, Microsoft 
office sobre el que además implementa los servicios OneDrive y Sharepoint 





BlackBerry 47 cuenta actualmente con una 
cuota de mercado de el 0,3%, su Sistema 
operativo esta enfocado plenamente al 
uso profesional debido a su alta seguridad 
y amplia compatibilidad con sistemas empresariales como Lotus, Novell o Exchange. 
El Sistema Operativo en sí esta basado en QNX , Sistema Unix micronúcleos que se empezó a 
desarrollar en 1982.  
Soporta las plataformas BlackBerry De Alpha y la futura línea de teléfono 
inteligentes BlackBerry, basados en chips ARM. 
Cuenta con el mercado de aplicaciones propietario “BlackBerry world”. 
 
 
FirefoxOs  49,50  Es un Sistema Operativo de código 
Abierto desarrollado por Mozilla Corporation 
basado en un núcleo Linux. 
Este sistema tiene la peculiaridad de que esta 
basado en la utilización de HTML, CSS y Javascript 
como su lenguaje base para el desarrollo de aplicaciones, lo que lo haría idóneo para los 
desarrolladores. 
Se compone de una arquitectura separada en 3 componentes: 
??? ????? Conformado por el kernel Linux y una capa de abstracción de hardware.?
??? ???????El entorno de ejecución.?
??? ??????La interfaz gráfica de usuario.?
 




Ubuntu Touch es un Sistema Operativo de núcleo Linux 
desarrollado por canonical, su intención es crear un 
sistema con una interfaz pueda utilizarse en ordenadores 
de sobremesa, portátiles, netbooks, Tablets y teléfonos inteligentes. Como este sistema tiene la 
capacidad de ejecutar cualquier aplicación que corriera en la distribución Ubuntu de escritorio. 
??????????????????????????????? ???????????????????
?? ???talla de inicio sin sistema de bloqueo/desbloqueo (funciona con un sistema de gestos). 
?? ???ntu Touch incluye como aplicaciones centrales de medios sociales y medios de 
comunicación (por ejemplo, aplicaciones de Facebook, YouTube, y un lector de RSS ). Lo 
que lo Hace un S.O. eminentemente social.?
?? ?ntegración con Ubuntu One. 
??????? ?????????????????????? ???????????????????????????????????????????????????????????
???????????? ????????? ?? ??????????????? ?????????????? ??? ??????????? ??????????????????? ?? ???
???????????????????????????????????????????????????????????????????????????????????????????????
????????
?????? ???? ???? ??? ??? ??? ???????? ?????????? ???? ?????? ????? ?????
??????? ????????????? ???? ???????? ????? ?????? ??????????? ???
??????????????????????????????????????????????? ?????????????
???????????????????????????????????????????????????????????????????????????? ???? ?????????
???? ?? ???? ?? ??? ?????? ???? ???????? ???? ??? ????? ???????? ????? ????????????? ??? ???????
?????? ?????? ??? ???????? ??? ???? ??? ???????????? ??????????????????? ??????? ?? ??????? ?????? ???




Symbian , fue un S.O. desarrollado mediante la colaboración de 
Nokia, Sony Mobile Communications, Psion, Samsung, Siemens, 
Arima, Benq, Fujitsu, Lenovo, LG, Motorola, Mitsubishi Electric, 
Panasonic, Sharp, etc. EL objetivo era crear un potente sistema capaz de  competir con Palm o 
Microsoft, que eran los que poseían mayor cuota de mercado cuando se inició su desarrollo, 
Poco a poco fue perdiendo interés y Nokia se convirtió en su único dueño, sus dispositivos 
fueron los últimos en montar este S.O. descontinuado en octubre de 2012. 
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2.3.5. Comparativa de mercado de los principales Sistemas operativos 
Empezaremos viendo las cuotas de Mercado 48. Se observa la supremacía clara del binomio 
Android & Ios. 
Periodo Android iOS Windows Phone BlackBerry OS Otros 
Q1 2015 78.0% 18.3% 2.7% 0.3% 0.7% 
Q1 2014 81.2% 15.2% 2.5% 0.5% 0.7% 
Q1 2013 75.5% 16.9% 3.2% 2.9% 1.5% 
Q1 2012 59.2% 22.9% 2.0% 6.3% 9.5% 





Ilustración 28 E.A- Tabla resumen Diferencias S.O. 
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2.4. Los diferentes mercados de Aplicaciones 
 
En este apartado se realiza una comparativa sobre los diferentes mercados de 
aplicaciones. Empezamos con un resumen que nos ayude a posicionarnos, estudiando 
la incidencia que podría tener ese mercado en nuestro proyecto. 
 
 
Google play, es el resultado de google al unificar el antiguo 
Android Market con Google Music. Es la tienda oficial de 
los dispositivos que corren Android como S.O. 
Dispone de subsecciones específicas para Juegos, Kiosco, Películas y música y cuenta 
con aplicaciones tanto gratuitas como de pago, para lo cual utiliza la plataforma propia 
Google Wallet. Observando su gráfico de aplicaciones disponibles podemos ver como la 












Apple, cuenta con su propia tienda de 
aplicaciones llamada Appstore. No fue la 
primera en salir al mercado, pero su 
rápido crecimiento la permitió en tan sólo 
3 meses colocarse como la principal 
tienda de apps hasta este año, momento en que ha sido relegada a un segundo puesto. 
Es compatible solamente con los dispositivos Apple y de también permite apps tanto 
gratuitas como d pago. 
Fuente:http://www.statista.com/statistics/263795/number-of-available-apps-in-the-
apple-app-store/ 
La plataforma desplegada por BlackBerry para sus 
dispositivos recibe el nombre de BlackBerry world, su 
primera versión se lanzó el 1 de abril de 2009. Soporta 
apps tanto gratuitas como de pago y es gratuita para los 
desarrolladores. Actualmente la plataforma BlackBerry 
esta creciendo en número de aplicaciones pero sufre una acusada disminución de 
descargas. 
Ilustración 30 E.A- Gráfico aplicaciones Disponible AppStore 
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Amazon Appstore 54, 55 Es una tienda de 
aplicaciones para el sistema operativo Android. Fue 
lanzada al mercado en Marzo del 2011 su 
crecimiento se vio reforzado en septiembre de ese mismo año con el lanzamiento de 
una Tablet propia de Amazon, “kindle Fire” en donde se substituyo el mercado de 
aplicaciones de Android por el de Amazon. La política que mantiene de cara a los 
desarrolladores es sencilla, se queda un 30% , no obstante a día de hoy es la Store más 



















La Tienda de Microsoft se llama Windows 
Phone Store 56 Como todo lo que rodea a la 
nueva plataforma de Microsoft esta basado 
en MetroUI, representando todo mediante 
“celdas”. Microsoft lanzo la primera tienda en octubre de 2010,  Esta organizada en 16 
categorías principales y 25 subcategorías.  
Para los desarrolladores, deben pagar un canon de 99$ Anuales y pueden elegir diseñar 
para un dispositivo en concreto. 
En  Marzo de 2015 la Windows Phone Store llego a las 385.000 apps, su crecimiento es 
constante, pero la oferta es muy limitada si la comparamos con sus principales 
competidores. 
  
Ilustración 31 E.A- Detalle Aplicaciones Amazon 
AppStore 
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2.5. Consideraciones específicas para HISPANIA UC3M 
En este apartado vamos a explicar porque hemos optado por la plataforma Android 
como plataforma de desarrollo para llevar a cabo este proyecto. Para ello, nos vamos a 
nutrir del marco establecido hasta el momento, por los apartados 2.1 a 2.4 
Tenemos que tener en cuenta que uno de nuestros propósitos iniciales es conseguir que 
nuestra aplicación llegue a el mayor número potencial de personas posible, por ello, gran 
parte de las elecciones que aquí se describen se hacen persiguiendo esa idea. 
 
2.5.1. Entorno Android 
La elección del sistema Operativo y por lo tanto la plataforma sobre la que crear nuestro 
primer desarrollo ha sido sencilla. Android es claramente nuestra mejor opción debido a: 
 
 Es la plataforma con mayor número de usuarios potenciales 
 Es compatible con multitud de terminales 
 Nos permite un bajo costo de desarrollo 
 No tenemos que pagar nada por su desarrollo  
 El hardware disponible es lo suficientemente maduro como para que 
nuestra app sea compatible con terminales más antiguos. 
 Existen multitud de herramientas en la red compatibles con el sistema 
 La compatibilidad con los sistemas de backend utilizados es nativa 
 Las herramientas de desarrollo son Open Source y bien documentadas 
 Es un sistema estable y sobradamente probado 
 No Necesitamos más que un Pc convencional para realizar su desarrollo. 
Se establece como versión mínima para ejecutar la aplicación la versión 4.0 , Ice-
Cream Sandwich, de Android. Este requisito lo ponemos puesto que versiones 
anteriores tienen limitaciones con las Api de terceros utilizadas, tanto de backend como 
de conectividad con las redes sociales. A su vez el obligarnos a tener una 
compatibilidad a las versiones 2.X de Android nos limita las capacidades de diseño de 
nuestra interfaz.  
 
Esta decisión solamente deja fuera a menos de un 6% de los dispositivos, los cuales, 
presumiblemente y en una gran mayoría pensamos que son de gente que hace un uso 




2.5.2. Hardware necesario 
La aplicación no hace uso de un Hardware específico ni necesita acceso a 
tecnologías gráficas o multimedia de uso intensivo. Esto es un requisito deseable pues 
nuestro cometido es llegar a la mayor cantidad de público posible, una limitación técnica 
nos cerraría cuota de posible mercado.  
Cualquier dispositivo que cuente con la versión 4 instalada del Sistema operativo 
será capar de ejecutar de una manera satisfactoria nuestra aplicación, independientemente 
de su antigüedad. 
 
 
2.5.3. Google Play 
El proyecto Hispania Uc3m no busca un mercado de nicho, busca llegar al público 
general por lo que nos centraremos en las tiendas más representativas en cuanto a 
volumen de descargas y usuarios únicos potenciales.  
Tras la elección de nuestra plataforma, podemos elegir entre dos mercados de 
distribución Google play y Amazon Store. Para nuestra primera fase de proyecto optamos 
por Google play debido a: 
 Es la Store con mayor número de usuarios 
 Esta instalada en todos los terminales Android 
 Por el pago de una pequeña cuota inicial (19$) nos da acceso a todas las 
funcionalidades  
 La plataforma es madura y los usuarios se fían de ella 
 La operativa de control  y aceptación sobre las apps es rápida y sencilla 
 Existen multitud de herramientas para hacer seguimiento y estadísticas. 
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2.6. Diseño de la Aplicación Móvil 
Actualmente el diseño es un aspecto totalmente clave de una aplicación, en un mercado 
abarrotado de contenido audiovisual y conjunto a un usuario que cada vez interactúa más 
con multitud de aplicaciones de grandes desarrolladores que cuentan con potentes 
equipos, es fundamental contar con un diseño que no provoque el rechazo del usuario, ya 
sea o bien porque esta mal estructurado o sencillamente porque no sea visualmente 
atractivo. 
Desde la aparición de las primeras aplicaciones, los desarrolladores apoyados por los 
diseñadores han explotado miles de ideas en un esfuerzo de comprensión hacia este nuevo 
medio, pues supone la interactividad directa táctil sobre unos reducidos y múltiples 
tamaños de pantalla. 
Actualmente lo que se persigue en el desarrollo de aplicaciones es que, aunque no 
proporcionen un verdadero valor real, todos conocemos multitud de aplicaciones que 
podíamos denominar de baja calidad, pero ofrezcan una experiencia de usuario 
satisfactoria. 
Me gustaría citar al escritor Douglas K.von Duyne cuando en sus libros de patrones Web 
dice “Cuando los visitantes coinciden en evaluar con alta puntuación el contenido, facilidad 
de uso, rendimiento, fiabilidad y satisfacción, se denomina sitio Web centrado en el 
usuario” pues lo considero aplicable a nuestro contexto de aplicación y debemos buscar la 
máxima de Diseño centrado en Usuario. 
2.6.1. Elementos Clave de la interfaz basada en usuario. 
 Facilidad de uso:  
La experiencia de usuario varía enormemente entre diferentes  personas, es por ello 
que se hace necesario que la aplicación sea tan sencilla de usar como sea posible sin 
perjudicar su funcionalidad. 
 Reducir el número de opciones, establecer jerarquías por uso y quitar 
distracciones que puedan confundir al usuario. 
 El texto debe ser claro, fuentes claras y sencillas con tamaños que permitan su fácil 
legibilidad, este es un punto crítico en Android, pues su fragmentación nos puede 
jugar malas pasadas en algunos dispositivos. 
 Los procesos de interacción con el usuario han de ser simples. Tanto la intuición 
como los estudios que lo evidencian nos demuestran que cuantas más veces tenga 
que pulsar el usuario para llegar a un sitio determinado, menor es la probabilidad 
de que este sea visitado, o si es un proceso, completado. Se debe minimizar el nº de 
pasos. 
 No permitir que el usuario se desubique, los diseños deben dar señales y pistas 




La medida en que una aplicación este adecuada a el objetivo que persigue es 
proporcional a la satisfacción que esta genera en el usuario. Para entender lo importante 
que es este elemento, sólo tenemos que pensar en la última aplicación que hayamos 
descargado y nos haya sorprendido positivamente, ya sea por su calidad visual o por la 
eficacia de sus objetivos. 
 
 Rendimiento:  
El rendimiento que debe aportar una aplicación no debe entenderse únicamente como el 
tiempo que tarda en cargar o ejecutar alguna rutina de descarga o similar, sino a la a la 
implementación de los procesos en los que el usuario tenga que interaccionar con el 
sistema . Se procurará una navegación sencilla y fluida, y en caso de que haya que 
establecer esperas, estas deberán de ser claras  por su cometido y ser minimizadas 
siempre que sea posible.  
 
 Contenido: 
La información y el cometido para los que un usuario ha descargado la aplicación debe 
ser claro, sin sobrecargar con datos innecesarios. 
 
2.6.2. Usabilidad de la aplicación 
A día de hoy, es fundamental para un desarrollador conocer los principio básicos de la 
arquitectura , usabilidad e interfaz de usuario. El desarrollador realizará una organización 
de la estructura de datos clarificando lo complejo, un mapa de información que permita al 
usuario encontrar sus caminos personales a la operatividad con el sistema. Deberá 
clarificar las funcionalidades y la visión de la interfaz equilibrando las necesidades de 
información y navegación. Por último es importante prever como crecerá nuestra 
aplicación, pues en el proyecto que se desarrolla con el tiempo aumentarán las partidas y 
los amigos que un usuario posee y esto genera un mayo volumen de datos sobre nuestra 
interfaz. 
En este punto cito a Jakob Nielsen, considerado de los mayores especialistas en 
usabilidad, en su obra ’Law of the Web experience’: “Los usuarios pasan la mayor parte de 
su tiempo en otros sitios”.  Esta afirmación es totalmente verídica, ya se trate de sitios web 
o de aplicaciones móviles. Las convenciones establecidas por las aplicaciones más 
extendidas no deberán ser muy diferentes de las que establezcamos en nuestro propio 
desarrollo. 
Se utilizarán términos y patrones conocidos por los consumidores evitando nuevas 
acepciones o comportamientos que puedan confundir al usuario. 
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2.7. Aplicaciones Móviles: Juegos, educación y entretenimiento. 
Llegados a este punto vamos a estudiar diferentes aplicaciones que debido a su 
naturaleza y éxito comercial son buenos ejemplos sobre los que basar nuestro desarrollo. 
Este estudio es fundamental por lo expuesto previamente en cuanto a la usabilidad, no 
debemos “reinventar la rueda” y nos ayudará a identificar diseños y requisitos que son 
esperables por parte del usuario en una aplicación de esta naturaleza. 
2.7.1. Logos Quiz 
 
Me gusta Hablar de Logos Quiz, pues la 
aplicación original, es la app Española más 
descargada de la historia, con más de 40 
millones de descargas en todo el mundo en la 
Appstore y 34 millones en Google Play. Además 
he tenido la suerte de poder conocer 
personalmente a Javier Pérez , un joven 
pamplonés que junto a su hermano Fundó 
AticoD y que estuvo a punto de morir de éxito 
tras poner por tiempo limitado su app de forma 
gratuita en el Appstore. 
Su historia también tiene un carácter agridulce, 
pues la pasividad con la que hicieron su 
migración a Android permitió a competidores copiar su aplicación y perder todo el boom 
inicial que ellos mismos habían generado. No obstante fueron capaces de remontar esta 
situación mediante la inclusión del modo multijugador y actualmente se encuentran en el 
top 2, siendo el primer puesto para los desarrolladores que primero hicieron la copia. 
Aunque con el paso de los años la app ha ido aumentando en complejidad, lo que me 
gusta de ella es la sencillez  de su sistema de juego. El sistema de juego de Hispania 
UC3M esta basado en los conceptos básicos de la primera versión de Logos Quiz, 
obviamente adaptados a la temática y con cambios que se adecuan a la estructura de 
preguntas en texto.  
En la actualidad ha Logos Quiz a cambiado el sistema de juego, pues se a incorporado 
un sistema de monedas. En su origen, en Logos Quiz aparecen una serie de logos sobre los 
que hay que escribir el nombre de la marca a la cual pertenecen, y esto amigos, es la clave 
de todo su éxito. Accesible a todos y una mecánica de juego totalmente trivial. 
El sistema pasa de las marcas más generales en sus niveles más sencillos a otras menos 
generalistas según vas avanzando. En cada nivel la complejidad aumenta debido a que el 
número de logos es mayor y mayores las restricciones para pasarlo. 
Ilustración 32 E.A- Logo, LogosQuiz 
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El sistema de respuesta es de palabra única, esta situación nos es muy positiva pues de 
forma inherente hace la lógica de datos sobre la temática del juego sencilla, con tres 
campos recreamos la lógica de juego; nivel,  imagen de marca y solución. A su vez, esta 
sencillez nos permite olvidarnos del sistema primario de juego y centrar los recursos en la 
gamificación del juego. 
 





En cada nivel  el numero de 
logos a acertar es mayor y se 









                 
El sistema de respuesta es 
sencillo e intuitivo, sólo hay 
que escribir la marca que 















Ilustración 34 E.A-  
Logo QuizUp 
QuizUp es una aplicación Android que descubrí por casualidad un día en el metro de 
Madrid, observando un chico que tenía sentado a mi lado e iba jugando. Me llamó la 
atención la cantidad de preguntas que fallaba, sobre todo porque existía un gran numero 
de ella sobre las que pensaba que la respuesta era muy obvia. En este momento me di 
cuenta de cuan incultos somos, yo incluido y lo sensato de orientar nuevos desarrollos en 
pro de generar una sociedad más culta. 
 
Lo más interesante de esta aplicación es su contenido educativo indirecto, pues de una 
manera totalmente gamificada entre jugadores aleatorios y siguiendo un sistema de 
preguntas y respuestas en las que el usuario por ocio intenta ganar al adversario para 
progresar en un ranking, va adquiriendo una serie de conocimientos de una manera 
interactiva. 
 
De QuizUp, me quedo con la idea de entretenimiento educativo y el sistema de 
tiempo para proponer una solución, pues la aplicación a parte consta de muchas 
partes como selección de temática, chats, foros… que extrapolan la envergadura inicial 





<-El sistema de juego consiste en 
contestar lo más rápidamente 
posible y dentro de un tiempo 
establecido una serie de 
preguntas.   
 QuizUp También consta de chat, Filtro de oponentes…   
 




Esta aplicación no es ni muy conocida ni excesivamente 
descargada de Google play, pues cuenta con un intervalo de 
instalaciones de entre 100k-500k, me gustaría mentarla 
brevemente pues de ella saque la condición de poner un 
tiempo máximo de respuesta. 
La forma de implementarlo ha sido distinto pues  aquí el tiempo que se da al 
usuario es para completar una tanta de palabras, una con cada letra del 









2.7.4.? El Juego de las Adivinanzas 
  
Este juego, al igual que el anterior ha llegado a mis manos a través 
de mis sobrinos, de él me gusto el sistema que tiene para adivinar 
las palabras, el cual te delimita la longitud máxima de la palabra y 
en mi caso, se ponen algunas letras de ejemplo. 
La decisión de realizar esta implementación en donde se pinta en 
pantalla de una manera dinámica la longitud de la palabra, acarreó ciertos 
problemas posteriores a la hora de programarlo, pues debido a la fragmentación 
de Android, según el largo de la palabra había algunas que no cabían o se 
descuadraban los guiones sobre los que se sitúan las letras. 
 
Este sencillo juego ofrece al usuario un ancho delimitado de 
palabra, el conjunto de letras desordenadas que contienen 
y una adivinanza que la cual la solución es la palabra 
pedida. 
Ilustración 37, 38 y39 Detalle 
Pasopalabra 
Ilustración 40 Detalle 
Adivinanzas 
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CAPÍTULO 3  
ANDROID EN PROFUNDIDAD 
3.? ANDROID 
Tras haber definido en el apartado anterior un breve marco de 
la plataforma Android, así como de su evolución a través de sus 
versiones desde su aparición hasta nuestros días, en este apartado 
vamos a realizar un estudio profundo a su arquitectura  y los 
principales aspectos que tiene el desarrollo de una aplicación en 
esta plataforma. 
3.1.?Arquitectura  
En el apartado 2.3.1 se vieron las principales características del Sistema Operativo, en este 
punto estudiaremos las entrañas que tiene Android de una manera detallada. 
A modo resumen recordemos Android, Sistema Operativo basado en Linux, de núcleo 





IMG Wikipedia, info curso Android UC3M 
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3.1.1.? El núcleo Linux 
Basado en el núcleo de Linux 2.6 como una capa de abstracción para el hardware 
disponible en los dispositivos móviles. Contiene los drivers necesarios para que 
cualquier componente hardware pueda ser utilizado mediante las llamadas 
correspondientes. 
Esta capa proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el 
multiproceso, la pila de protocolos y el soporte de drivers para dispositivos. 
3.1.2.? Android Runtime 
Esta Capa, también llamada “tiempo de ejecución de Android” está al mismo nivel 
que las librerías de Android. Constituyen las Core Libraries, que son librerías con 
multitud de clases Java. 
En esta capa se encuentra la Máquina virtual de ejecución Android. Esta basado en 
la máquina virtual utilizada en Java, pero dadas a las limitaciones Hardware de los 
dispositivos se tuvo que implementar una maquina virtual más ligera, DALVIK. 
Dalvik consigue su cometido de eficiencia gracias a que esta basada en el uso de 
registros, a diferencia de la maquina Java estándar que usa Pilas. Es una máquina 
virtual interprete para la que se crearon los archivos .dex59, de formato optimizado 
para ser eficiente y mapeable en memoria. En el se contienen múltiples clases y diseño 
enfocado a la reutilización de datos. Su objetivo fundamental es el de cualquier 
máquina virtual, permitir el compilado del código a bytecode independiente de la 





 Actualmente Dalvik tiene sus días contados pues Google en sus versión 4.4-Kitkat 
presentó una nueva maquina Virtual, ART 
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 , La principal diferencia de ART con respecto 
a Dalvik el sistema de compilado, ART usa AOT y Dalvik utiliza JIT. Detallamos a 
continuación cada uno de los sistemas. 
ART vs Dalvik / AOT vs JIT 
Dalvik- JIT ART- AOT 
JIT- “just in time compilation” 
Cada vez que una app es ejecutada, la parte 
del código que se necesita para su ejecución 
es compilada a código máquina, según se 
vaya usando la app, se irá incrementando el 
código a utilizar generando código adicional 
según sea requerido. 
 
Esta técnica tiene como puntos a favor el 
bajo uso de recursos, menos uso de 
memoria y disco. 
AOT, cuando una aplicación es instalada 
esta se transforma de bytecode a un “binario 
dependiente”, un precompilado que se hará 
al instalar una aplicación. Esto hará 
aumentar el tiempo de instalación, pero hará 
desaparecer el “lag” de apertura de las 
aplicaciones, a su vez, este precompilado en 
código máquina, optimiza el uso de la CPU 
con lo que a costa de un mayor tiempo de 
instalación y un consumo mayor memoria , 
reducimos drásticamente el tiempo de carga 
de las apps y reducimos el consumo de 
batería.  
Ilustración 43Tabla Comparativa DALVIK- ART 
Podemos ver como el uso de la Maquina Virtual ART, al ser menos dependiente de 
procesador y tener una  pre compilación optimizada mejora en gran medida el rendimiento. 
 
Ilustración 44 Comparativa rendimiento Dalvik- ART 
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3.1.3. Librerías Nativas. 
Se corresponde con las librerías utilizadas en Android. Están escritas en C/C++ 
y proporcionan a Android la mayor parte de sus capacidades más características. Junto 
al núcleo constituyen el corazón de Android. Entre ellas podemos destacar : 
 System C library: una derivación de la librería BSD de C estándar, adaptada para 
dispositivos embebidos . 
 
 Media Framework: aporta los códec de reproducción y grabación de multitud de 
formatos de audio vídeo e imágenes MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG y PNG. 
 
 Surface Manager: maneja el acceso al subsistema de representación gráfica en 
2D y 3D. 
 
 WebKit: navegador Web embebido en Android y en la vista Webview. 
 
 SGL: motor de gráficos 2D. 
 
 Librerías 3D: basada en OpenGL ES 1.0 API. 
 
 
 FreeType: fuentes en bitmap y renderizado vectorial. 
 
 SQLite: motor de bases de datos relacionales disponible para todas las 
aplicaciones. 
 
 SSL: servicios de encriptación Secure Socket Layer. 
 
3.1.4. Framework de Aplicaciones. 
Representa el conjunto de herramientas de desarrollo. Toda aplicación utilizan 
este conjunto de API framework que presta este nivel. Esta capa esta diseñada para la 
reutilización máxima de los componentes, las aplicaciones pueden utilizar  las 
capacidades ofrecidas por la capa o sobrescribirlas para adaptarlas a los 
requerimientos. Entre los servicios más importantes podemos destacar: 
 Views: parte visual de los componentes. 
 Resource Manager: Acceso a recursos que no son código. 
 Activity Manager:  manejo del ciclo de vida de la aplicación. 
 Notification Center: permite a las apps mostrar alertas en la  
barra de estado. 





Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android como aquellas 
que el usuario vaya añadiendo. Todas pueden  utilizar servicios, API y librerías de 
niveles anteriores. 
El desarrollo de la aplicación tiene como fundamentos: 
 Androides un sistema operativo multi-usuario, en el que cada aplicación tiene su 
propio usuario. 
 
 Por defecto, cada aplicación tiene su propio userID ,el cual es desconocido por la 
aplicación (el ID solo lo usa el SSOO). El sistema asigna permisos a todos los 
ficheros de la aplicación para que solo ese user ID pueda acceder a ellos. 
 
 Cada proceso tiene su propia maquina virtual, as   que las aplicaciones se ejecutan 
aisladas unas de otras. 
 
 Por defecto, cada aplicación se ejecuta en su propio proceso de Linux. El proceso se 
crea según lo necesita la aplicación y se destruye si otras aplicaciones necesitan los 
recursos. 
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3.2. El patrón MVC. 
En Android se sigue el patrón de Arquitectura “Modelo – Vista-Controlador”, este define la 
organización separada e independiente del Modelo (Objetos y lógica de Negocio), 
la Vista (interfaz de usuario) y el Controlador (workflow de la aplicación). Esto divide el 
sistema en tres capas  haciendo posible la encapsulación de los datos, la interfaz y la lógica de 








Contiene el núcleo y 
funcionalidad de la 
aplicación, es 
independiente de las 
vistas y los controladores, 
establece la funcionalidad 
para la que se crea la App. 
Establece la capa más baja 
de datos encapsulando el 
estado de la aplicación. 
 
Es la presentación del Modelo. 
Interactúa con el modelo 
mediante el controlador, puede 
ser notificada ante la presencia 
de cambios en el modelo para 
que se repinte. 
Generalmente suele estar 
generada utilizando los XML, 
aunque también puede hacerse 
de manera programática. 
La vista avisa a el 
controlador de las 
solicitudes del usuario, 
este solicita al modelo los 
cambios y una vez que el 
modelo los tiene el 
controlador informa a la 
vista para que se repinte. 
Ilustración 45 Tabla detalle Modelo MVC 
 
Ilustración 46 Detalle MVC 
La interfaz de usuario recibe funcionalidad gracias a los eventos “event Listeners”, que son 
interfaces definidas de la clase View que contienen un método callback, que se llamara cuando 
el usuario interactúe con él.  
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3.3.?Elementos que componen una aplicación Android. 
 
Una aplicación Android esta compuesta por una serie de elementos “débilmente 
acoplados”. Todos ellos están relacionados en el archivo “manifests”, en donde se 
especifican los requisitos hardware ( si necesita cámara, GPS…), librerías externas y 
permisos que necesita la app. 
 
3.3.1.? Activity 
Esta es la parte que implementa la lógica de la aplicación y enlaza la capa de 
presentación. Las Activitys utilizan FRAGMENTS y VIEWS para mostrar la información 
y responder a las interacciones del usuario. 
Android maneja las activitys como una Pila, cada nueva actividad se 
superpondrá a la anterior, como Android es multitarea y un usuario puede cambiar de 
actividad, a la vez que una misma aplicación puede tener declaradas varias Activitys se 
necesita un mecanismo de control dependiente del estado en que se encuentre la 
actividad. En base a esto, toda actividad posee un ciclo de vida en donde se disparan 





Ilustración 47 Detalle Activity 
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3.3.2.? Servicios 
Son un componente sin interfaz de 
usuario, es decir, sin Views ni fragments 
asociados. Ejecutan la mayoría de las acciones 
que la aplicación necesita realizar en 
Background. Pueden estar activos incluso si las 
actividades de la aplicación no lo están. 
Los servicios son muy parecidos  a una 
actividad pero sin la interfaz visual, con lo que 
tiene un ciclo de vida  sin estas características. 
Un servicio puede estas en 2 estados, 
como se observa en la figura. 
Started: el servicio esta iniciado y se 
ejecutará de manera indefinida hasta que 
termine su cometido, en ese momento 
procederá a pararse. 
Bound: Diferentes componentes se 
pueden enlazar al servicio, estará siempre en 
ejecución mientras tenga algún componente enlazado, 
cuando todos los componentes asociados hayan llamado a UnbindService, el servicio se 
destruye automáticamente. 
3.3.3.? Content Providers 
Este elemento permite construir almacenamiento de datos persistente y modular; se 
pueden utilizar en distintos puntos de la aplicación. Normalmente interactúan con 
Bases de Datos SQLite o con llamadas remotas. Se pueden configurar diferentes content 
providers para que otras aplicaciones puedan acceder a ellos, de forma análoga a como 
nuestra aplicación accede a los facilitados por otras aplicaciones. 
 Existen content providers  ofrecidos por el sistema operativo, de todos ellos los 
más comunes son el  de contactos, el cual contiene toda la información referente a la 
Agenda de nuestro teléfono o la Agenda con el calendario y eventos personalizados.  
Ilustración 48 Ciclo Vida Servicio 





Son un Framework, estructura de datos utilizada para pasar datos entre actividades, 
servicios o aplicaciones. Se usan Intents para iniciar o parar actividades o servicios, 
enviar mensajes en los broadcast o pedir la ejecución de una acción en espera de un 
resultado. 
Los Intents  pueden ser implícitos o explícitos, la diferencia es que en los explícitos se 
especifica el nombre del componente llamado en vez de usar un “Intent  filter” para 
encontrar el componente llamado. Los Intents Pueden contener: 
 
 COMPONENT NAME:  
nombre completo de la 
clase y componente 
declarados previamente 
en el manifest. 





 DATA: se trata de una Uri 
, por ejemplo para lanzar 
una llamada se define 
ACTION_CALL y en este 
campo el teléfono a 
llamar. 
 CATEGORY: información 
adicional sobre el tipo de 
componente. 
 EXTRAS: es un mapa de 
pares clave-valor. 
 FLAGS: existen multitud 
de flags aplicables según 
sea la utilidad del Intent, 
por ejemplo si estamos 
lanzando una actividad 
que no queremos que se 






3.3.5. Broadcast Receivers 
Son elementos que están 
escuchando Intents, que cumplen los 
criterios que se especifican. Así 
pueden iniciar la aplicación en 
reacción a cualquier Intent que 
reciben.  
Existen dos tipos de llamadas a 
los BroadcastReceivers, las que 
programamos nosotros mismos  y que están dentro de la aplicación y las 
que se reciben desde el Sistema operativo, como por ejemplo podría ser, si 
hiciéramos una App despertador , programaríamos para recibir el broadcast de 






Son aplicaciones que se pueden añadir a la pantalla principal del dispositivo. 
Generalmente suelen tener animaciones y una especial atención en el aspecto gráfico. 
Añaden funcionalidad a el home de 
Android gracias a que en ellos 
podemos mostrar cualquier dato 
una clara ventaja de Android Frente 
a iOS, la fácil creación y adaptación 
de entornos dinámicos y 




Permiten avisar al usuario sin interrumpir la actividad que están ejecutando en 
ese momento. Es la técnica preferida para llamar la atención del usuario cuando nuestra 
aplicación no es visible. Las notificaciones suelen ser lanzadas en Services o Broadcast 
Receivers, que son componentes que no tienen interfaz de usuario.   
 
               Notificación pequeña             Notificación Grande ( Android >=4.1) 
 
1-??Titulo ?  2-??Icono grande ?  3-??Contenido ?  
4-  ?Información ?  5- ?Icono pequeño ?  6-??Fecha de la notificación 
?  
 
3.3.8.? El archivo Manifest.xml 
Cualquier proyecto Android necesita incluir el fichero AndroidManifest.xml, en él 
se incluyen todas las declaraciones de los componentes vistos hasta ahora en este 
apartado, si alguno no esta definido, esto generará un error en la ejecución. 
En el se incluye toda la Meta información referente a la aplicación, el icono de la 
Ilustración 52 ejemplo widget 





aplicación, el numero de versión, los permisos necesarios que deberán ser aceptados 
por el usuario, hardware necesario, resoluciones soportada etc. 
3.3.9. Recursos estáticos y localización 
En todo proyecto, es una buena practica mantener los recursos estáticos, textos, fotos, 
etc.… separados del código fuente. Android soporta la externalización de estos recursos 
mediante una localización específica de los diferentes elementos. 
En la aplicación Hispania uc3m se puede observar como en eclipse existen estas 
carpetas y como dentro de ellas se encuentran agrupados los recursos según su tipo. 
 res/values 3.3.9.1.





























 En esta carpeta se almacenarán todos los recursos visuales de la aplicación ya 
sean Bitmaps  o ficheros XML que definen un recurso visual, una tabla, un 
recuadro, un borde… 
Cabe destacar que este recurso se le pueden añadir terminaciones como puede ser 
res/drawables-large o res/drawables-hdpi que especifican diferencias en la pantalla, 
por resoluciones o por formato. Esto es así pues pueden ser necesarios distintos 
recursos visuales para amoldarse a todos los formatos disponibles. 
 
 res/layout 3.3.9.3.
 Aquí se guardaran todos los XML referentes a el contenido visual de nuestra 
aplicación. En ellos se definirá mediante el uso de diferentes elementos las vistas de 
cada una de las pantallas. 
Android facilita una serie de elementos contenedores como son los “relative, 
horizontal o vertical layout” que sirven para establecer un orden entro otros objetos 
más tangibles como pueden ser botones, campos de texto, listados, imágenes… 
  
 raw 3.3.9.4.
 Se pueden guardar ficheros que podremos leer directamente como ficheros 
binarios y streams.  
 Assets 3.3.9.5.
Parecido al anterior, pero permite una estructura de directorios. Se utiliza 
comúnmente para guardar los ficheros de WebApps. 
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3.3.10. Otros Recursos y localizaciones. 
A parte de los recursos estáticos como imágenes menús, o elementos visuales 
existen otras ubicaciones que son de gran relevancia a la hora de realizar un proyecto. 
 src 3.3.10.1.
Esta será la localización de todas las clases del proyecto, es 
recomendable establecer algún tipo de orden que organice el espacio de 
trabajo, una buena practica puede ser la agrupación por unidades funcionales, 
o por módulos de la aplicación. 
 libs 3.3.10.2.
En esta localización se encontraran todas las librerías de terceros que 
sean necesarias para la ejecución de nuestra aplicación. El compilador tomará 
los .jar aquí existentes y los integrará con el proyecto. 
 gen 3.3.10.3.
Esta ubicación será autogenerada por el compilador, en ella se crearán 
los archivos R.java necesarios para el proyecto. Esta carpeta nunca debe ser 
tocada por el programador  pues los cambios que realice serán borrados en una 




Android 3.0  se desarrolló como una orientación específica hacia las Tablets. Estos 
dispositivos tienen unas pantallas mucho más grandes que los teléfonos móviles, por lo que 
presentan un gran abanico de posibilidades en cuanto al juego que permiten dar con las 
vistas.  
Hasta Android 3.0 toda aplicación de Android estaba realizada con Activitys, pero estas 
, por su diseño nos permiten un diseño muy limitado en cuando a las pantallas, esto es 
debido a que cada Actividad posee únicamente un elemento “vista”, preservando así el 
Modelo Vista Controlador previamente explicado. 
Como solución a esta situación de una vista única por actividad, se desarrollaron los 
Fragmentos, los cuales representan una porción de la Interfaz de usuario de la actividad. Se 
podría decir que los Fragmentos, son una forma modular de construir la interfaz de 
usuario, una especie de “sub-Activity” que puede ser reutilizable desde varias Actividades. 
Es por ello que un Fragmento siempre esta contenido en una actividad y su ciclo de vida 
depende de la actividad padre. 
La gran utilidad de los fragmentos es que nos permiten construir vistas flexibles, 
escogiendo los elementos que sean oportunos para cada pantalla, pudiendo combinar 
fragmentos con activitys, o como se lleva por tendencia cada vez más, hacer activitys más 
grandes con multitud de fragmentos que pueden ser integrados en ellas. 
Por poner un claro ejemplo de la utilidad de los fragmentos, cualquier aplicación de correo 
visto en Tablet, que cuando esta en horizontal marca en un lado el listado de correos y en el 
otro el detalle, esta realizado mediante fragmentos. 
 




Como Hemos comentado previamente los fragmentos van integrados en el ciclo de vida de 
la Actividad padre, y hemos dicho que son partes modulares de esta, con lo que poseen, un 
ciclo de vida que se ejecuta dentro del ciclo de la actividad. 
 
 
1.? On Create(): en este punto se deben 




2.? On Create View(): Es llamado cuando 





3.? On Pause(): El fragmento esta siendo 
detenido, bien sea porque la actividad 
padre va a entrar en onpause también o 
solamente va a ser el fragmento pues va 
a ser reemplazado por otro ( por 
ejemplo). En este momento deberemos 
guardar cualquier información que 





4.? OnSaveInstanceState():  Aunque no 
pertenece al ciclo de vida propiamente 
dicho,  es importante mentarlo pues 
este método nos guarda el estado del 
fragmento, así si por ejemplo 
cambiamos la orientación del 
dispositivo, el fragmento se destruirá y 
volverá a ser generado pero en su 
método oncreate u OnCreateView 






3.5. Threads y Async-Task 
Debido a que la aplicación Hispania uc3m hace un uso constante de hilos y 
ejecuciones en segundo plano, debido a su carácter necesidad constante de 
comunicación con el backend vamos a ver las diferentes técnicas que nos ofrece 
Android para realizar las Tareas en Background. A su vez, creo que este es un punto de 
vital importancia, pues viendo como evolucionan las capacidades hardware, hacia cada 
vez más núcleos, es importante conocer y entender los diferentes mecanismos que nos 
van a permitir hacer uso de estas arquitecturas. 
En Android, por defecto, toda ejecución se hará en el hilo principal, lo cual nos puede 
generar inestabilidades o bloqueos de la interfaz en caso de realizar procesos pesados o 
usos de red. Esta situación hace que el sistema operativo pueda entender como que el 
hilo esta bloqueado nos alertará como si el sistema hubiese dejado de responder. 
THREADS: Este método es heredado de Java, utiliza el método run de una clase 
que implemente la interfaz runnable, aunque esta muy extendida su utilización no 
ofrece ninguna optimización sobre Dalvik/Art al tratarse de simple herencia de JAVA. 
Para actualizar la interfaz de usuario 
hay que llamar  a “ruin onUiThread” 
para que el sistema operativo pase la 
ejecución al hilo principal. 
Depende el uso que se quiera, puede 
ser útil su uso, por ejemplo en 
sencillas llamadas a la red o tareas 
livianas, pues el código que genera es 
más sencillo y manejable. 
ASYNC TASK : Esa una clase abstracta propia de la biblioteca de Android que 
nos permite una organizada ejecución en 4 pasos: 
1. onPreExecute: se ejecuta en el hilo principal, se usa para hacer los cambios necesarios en la UI 
antes de la ejecución 
2. doInBackground: se invoca en un hilo separado, en este 
paso se realizaran todas las tareas pesadas o de red que 
necesitemos sin que interfieran con el hilo principal o la 
interfaz. Se puede opcionalmente llamar a 
publishProgress  
3. onProgressUpdate: si el método de Background llama a 
publishProgress,  qué se ejecutará en el hilo principal, 
es usado por si queremos informar en la interfaz de 
usuario sobre el progreso de Background. 
4. onPostExecute: una vez terminado el trabajo del hilo secundario, se pasa 
al principal con el resultado.  
Ilustración 57 Detalle Thread 
Ilustración 58 Detalle Asynk 
Task 
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3.6.?El Cliente HTTP 
En Android podemos utilizar dos clientes de red: 
1)? HttpUrlConnection: recomendado en Android 4.0 en adelante. 
2)? Apache HttpClient: Utilizado en las versiones más antiguas, aunque actualmente 
es plenamente compatible. 
Ambos clientes soportan de forma nativa http con SSL, streaming, timeouts 
configurables por el programador, IPv6 y connection pooling. 
Android, por política de permisos y no permitir una conectividad de una 
aplicación no deseada, por lo que en caso de querer que nuestra aplicación tenga acceso 
a internet deberemos declarar explícitamente en nuestro archivo manifest el permiso. 
Además, como para cualquier tipo de conectividad siempre es recomendable antes saber si 
esta existe, tendremos que asegurarnos también el poder obtener el estado de la red. 
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />  
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />  
Las conexiones http se realizarán siempre en un thread aparte, si intentásemos 
realizarlas en el hilo principal , a no ser que lo especifiquemos en el manifest y forcemos 
esta mala práctica, recibiremos un error en tiempo de ejecución. Una vez que la conexión 
haya sido terminada habremos recibido un inputStream, el cual deberemos recuperar 
según el dato que estemos esperando( imágenes, Strings, un XML, o Json…). 















CAPÍTULO 4  
 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 
  
4. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 
 Para la realización de este proyecto hemos tenido que utilizar diversas herramientas 
para cubrir los diferentes campos de diseño, programación y backend. 
 Aunando las características de cada una obtenemos nuestro puzle específico sobre el que se 
genera todo el ingenio necesario, una base sólida de desarrollo que hace plausible la 
consecución de los diferentes objetivos sobre los que se apoya este proyecto. 
4.1. Herramientas de diseño 
Dentro de estas, se establecen el conjunto de herramientas que han sido necesarias 
para dar vida al diseño de la Aplicación, con ellas hemos creado desde el boceto inicial, 
gracias al cual hemos estudiado el sistema de Juego, hasta la elección de colores y estilos 
aplicados en las diferentes pantallas. 
4.1.1. Lápiz y papel. 
 Aunque no son una herramienta informática ni tecnológicamente avanzada, creo que 
es fundamentar mentarla. A día de hoy uno de los grandes fallos que existen en el mundo 
de la informática, sobre todo el proyectos de reducido tamaño, es el arranque de proyectos 
con potentes herramientas que gracias a un aspecto visual avanzado nos ayudan a generar 
unos primeros pasos más completos y que dan una sensación de un trabajo más elaborado, 
no obstante, esto es una mera apreciación pues estaremos en una fase inicial del proyecto 
atribuyendo unos valores que no son los que se corresponden con una etapa temprana de 
desarrollo. 
La utilización de un primer boceto en papel nos permite: 
 Realizar una primera aproximación del esqueleto de la aplicación 
 Idear una navegación de pantallas intuitiva y  jerarquizada. 
 Permite múltiples Bocetos, Gestionar muchas ideas en un espacio de tiempo 
reducido. 
 Rápida corrección sobre los bocetos. 
 Establecer una atención sobre la idea Base del proyecto, Jugabilidad y 
navegación. Se dejan fuera aspectos del diseño muy visuales pero no relevantes, 
colores, formas… 
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Una vez que tenemos un primer diseño sobre papel, ya si podremos empezar a utilizar 
herramientas informáticas y centrarnos en características más específicas del diseño. 
4.1.2.? Adobe Photoshop. 
 
 
Como primera herramienta de diseño se ha 
optado por utilizar uno de los estándares del 
mercado el “Adobe Photoshop”, más 
concretamente se ha utilizado su versión CS6. 
 
 
A primera vista esta herramienta nos queda muy potente para el cometido de la 
aplicación pues su principal target es el mundo del retoque fotográfico, no obstante, su 
versatilidad la hacen indispensable para generar mockups y poder realizar distintas 
configuraciones de formas y colores que nos ayudan a ver in situ un diseño final del 
prototipo. A su vez sus herramientas de selección, recorte, giro etc.… nos ayudan a 
realizar de una manera profesional y exacta cambios sobre la iconografía, sombras 
etc.…  
 
Para realizar la iconografía se ha optado por la búsqueda de series de iconos 
gratuitos existentes en internet, no obstante se han aplicado ciertas mejoras como son 
la adecuación de los colores o la aplicación de sombras.  
 
 
El icono de la papelera era necesario 
transformarlo a varios colores para adecuarse a 
cada diseño de pantalla. A su vez se le aplico 




A el icono de ranking se le ajustó el color, se le 






 Este icono, utilizado para detallar la pista para 
escribir la palabra, se creó a partir de un icono 
de opciones y un lapicero, aplicándose sus 




Icono de partida ganada. 
Se optó por un una simbología 
tomada a partir de una imagen de 
una corona de “julio Cesar” a la que 
se le agregó una escarapela con el 





Los iconos de multijugador se crearon 
mediante la duplicidad y agregado del icono 
de un jugador, cambiando su paleta 
colorífica.  
 
Ilustración 59 Tabla Ilustraciones y Cambios 
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4.2.?Herramientas de Programación 
Pasamos a detallar las diferentes herramientas utilizadas para generar el código de la 
aplicación, gracias a ellas se ha podido programar la lógica de la aplicación. 
Para la realización de este proyecto podemos optar por el uso varias plataformas de 
desarrollo  que encontramos en el mercado, entre ellas podemos destacar Eclipse y 
Netbeans como referentes en el mercado por su compatibilidad con diversos lenguajes, 
nivel de madurez y apoyo recibido por la comunidad., no obstante de todas ellas solamente 
podremos utilizar las que sean compatibles con el Android SDK, ya sea de manera nativa o 
mediante plugins. 
 
                   
 * ides compatibles  
 Android 
 
                   
 
 





 * ide con más documentación, más 
estable y con mejores herramientas  




No obstante para el entorno que nos acata, encontramos  bastantes diferencias 
entre ellas, empezando desde la compatibilidad con el plugin de ADT el cual, en sus 
inicios se desarrollo para eclipse, aunque puede ser instalado en otros. 
Android Studio, actualmente es referente y va a ser la plataforma futura de desarrollo 
gracias a numerosas mejoras que presenta contra eclipse, no obstante se encuentra en 
un estado de relativa inmadurez y muchas de las ventajas que presenta como puede ser 
integración nativa con Gradle , que facilita el tedioso mundo de los imports, presentan, 
según la comunidad todavía pequeños problemas e incompatibilidades que reducen la 
estabilidad del proyecto. 
 
 No pudiendo beneficiarme completamente de estas ventajas, pues entre otros, la 
librería utilizada por App42 no es compatible con Gradle,  he optado por el entorno 
Eclipse, el más maduro actualmente para desarrollo Android que podemos encontrar y 
donde la documentación específica es clara y detallada a la vez de ser más conocido 




Eclipse esta conceptualizado como una 
plataforma base para el desarrollo en cualquier 
lenguaje, es una plataforma de integración de 
herramientas de desarrollo proporcionando 
elementos de gestión de espacios de trabajo, y 
herramientas que permiten la ejecución, 
depuración y despliegue de aplicaciones. 
El crecimiento sobre esta base se da mediante plugins que aportan las funcionalidades 
específicas de cada lenguaje. 
En el caso de JAVA, lenguaje utilizado en este proyecto se ha utilizado el plugin 
específico proporcionado por Google para la realización de aplicaciones Android en 
lenguaje Java, el denominado ADT.   
Las principales características que han ayudado a eclipse a convertirse en un 
referente entorno de las aplicaciones software de entorno de desarrollo son57: 
o? Clara orientación al Proyecto: Su interfaz esta enfocada al proyecto, cada 
proyecto tiene claramente definido el conjunto de recursos que lo integran, el 
código fuente, la configuración, árbol de directorios… 
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o Basado en perspectivas específicas: cada proyecto tiene una pre 
configuración de ventanas interrelacionadas entre sí que en conjunto a sus 
editores generan un entorno de trabajo óptimo. 
 
o Depurador de código integrado: Eclipse, posee por defecto un potente e 
intuitivo depurador, cuenta con perspectivas específicas para este cometido y 
permite un control casi absoluto de los saltos de código. 
 
o Extensa Colección de plugins: Se ofrecen multitud de plugins que facilitan 




Desde un punto de vista específico de Android, la nativa compatibilidad con el ADT de Google 
para el desarrollo de Android y su completo suite de herramientas denominado “Android 
Tools” ofrecen un entorno óptimo para el desarrollo JAVA orientado a el desarrollo Android 
debido a: 
o Coloreado del código: el reconocimiento sintáctico y coloreado facilita la 
visibilidad y legibilidad del código. 
 
o Formateo automático: Aunque esta característica es heredada del plugin JAVA 
JDT- PLUGIN nos permite formatear el código de una manera que su legibilidad 
se mejora enormemente. 
 
o La Ayuda y tips sobre sentencias son constantes y actualizadas, basta con 
mantener Android tools actualizado para saber que métodos están o van a estar 
deprecados, avisos sobre que funciones están disponibles a partir de diferentes 
Api-level o recomendaciones de mejora de compatibilidad en los layouts, entre 
otros, facilitan al programador la creación del código. Esa circunstancia genera 




4.2.2. Herramientas de tratamiento de Datos. 
Para generar la base de datos, necesitamos un formato que sea entendible por 
nuestro proveedor back-end. En un principio nuestro servidor de preguntas sobre el 
juego, va a estar alojado en Parse.com y supuestamente admite como formatos de 
entrada CSV y J-son para crear las tablas de una manera sencilla. 
Nuestra tabla de datos, con las preguntas que se realizarán en el Juego se ha 
realizado con la conocida herramienta Microsoft Excel, donde su organización tipo 
tabla y la fácil aplicación de filtros sobre las columnas la hacen idónea para saber 
cuantas preguntas van por nivel y así mantener una calidad aceptable sobre nuestra 
base de datos. 
En la practica ha sido imposible que la consola de Parse.com nos realizara una 
importación correcta de los datos en formato CSV, con lo que se tuvo que establecer un 
método alternativo que nos permitirá utilizar una subida de grandes tablas. 
Esta solución vino de la mano de otro de los formatos que admite como entrada, JSON, 
con lo que para poder utilizar la subida por lote facilitada en Parse.com hubo que hacer 
una transformación de los datos de CSV a JSON, para lo cual se utilizó la web gratuita de 
: http://www.convertcsv.com/csv-to-json.htm .  
Una vez que teníamos nuestro fichero Json se presento un nuevo problema con los 
el fichero Json obtenido, la codificación generaba caracteres erróneos en la 
importación. 
Se tuvo que utilizar el programa de edición de texto Ultra-edit en su versión gratuita 
que ofrece un conversor  de ANSI a utf-8. Finalmente este archivo JSON sí que fue 
aceptado por las herramientas de Gestión de Parse.com y permitió la incorporación 







 DESARROLLO HISPANIA UC3M 
5. HISPANIA UC3M, ANALISIS Y DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN 
En este capitulo se detallaran todos los pasos y etapas que conforman el proceso de 
desarrollo de la aplicación. Análisis, diseño e implementación. 
También entraremos en profundidad en todos los aspectos relevantes de la App, como se 
ha organizado el proyecto, que entorno de desarrollo se ha utilizado,  los requisitos para un 
correcto desarrollo y ejecución de la app así como de todo lo que se considere relevante para 
su correcto funcionamiento, desde que librerías de terceros hemos utilizado hasta los sistemas 
back end, haciendo un estudio de su elección y una explicación de su implementación. 
Además se realizará un estudio basado en los estándares de ingeniería del software, 
realizando un estudio de requisitos, un detalle de las especificaciones, un diagrama de casos de 
uso etc. 
5.1. ANÁLISIS  
5.1.1. Identificación del Entorno tecnológico.  
En este punto analizaremos las necesidades tecnológicas del proyecto, tanto para 
el usuario que va a instalar la aplicación como para el programador que lleva a cabo el 
desarrollo. 
 Dispositivo móvil 5.1.1.1.
Como ya detallamos en el estado del Arte, para la aplicación que se abarca en este 
proyecto se ha optado por establecer una Api mínima de Android 4.0 debido a: 
1. El % de usuarios que tienen una versión anterior del S.O. es pequeño, a la par que lo 
consideramos un grupo residual, es decir, personas que realmente no hacen un uso 
intensivo del dispositivo y con unas posibilidades muy reducidas de que quisieran 
instalarse la aplicación. 
2. Las mejoras en cuanto a fiabilidad de la conexión http. 
3. Poder omitir muchas trabas por incompatibilidades en versiones antiguas y así reducir 
uso de la support library. 
4. Existen mejoras en el lenguaje que hacen menos tediosa la programación. 
5. En la documentación de App42, nuestro proveedor Backend de lógica de juego, se 
recomienda no usar Apis anteriores a la 4.0. 
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En base a estas pesquisas que se dan por ejecutar Android 4.0, sobreentendemos 
que cualquier dispositivo que corra este sistema operativo tendrá potencia suficiente 
para ejecutar correctamente nuestra aplicación. 
 Entorno desarrollo 5.1.1.2.
Para el entorno de desarrollo he utilizado varios equipos, entre ellos un Mac Mini y un 
portátil  de gama baja, esto me ha sido posible pues la aplicación ha estado subida a un 
repositorio Git y me ha sido posible mantener  el proyecto en los 3 equipos. No obstante en 
donde se ha llevado  a cabo la mayor parte del desarrollo y hubiese bastado en su 
completitud  es en los dos equipos sobremesa que dispongo, los cuales detallo a 
continuación pues  se podría haber realizado de manera única en cualquiera de ellos. 
 
EQUIPO: Clónico, AMD PHENOM 
x4-955 
8Gb ddr2-800 
SSD- Samsung Evo 850 
500gb. 
AMD Radeon 6970, 1gb. 
Apple Mac MINI 
Intel i-5 2500k 
16gb ddr-3 
SSD- Samsung Evo 850 
120gb. 
Gráficos integrados. 
S.O. Windows 7 Mac Os 
IDE Eclipse Luna 64bit. 
Android ADT 
Otro Software. Adobe Photoshop CS6 
Simuladores BlueStack AMD  
optimized 
Android Virtual Device 
Dispositivos de desarrollo Samsung Galaxy s2 i9100 ( rooted Android 5.1) 
Dispositivos de Pruebas ELEPHONE p6000(4.4 kitkat) 
ELEPHONE p3000(4.4 kitkat) 
LG l5(4.0.4 ICS) 
ZTE Nubia z5 (4.4 kitkat) 
Ilustración 61 Tabla recursos Hardware utilizados 
 
Consideraciones Hardware: Hay partes del proyecto que se han desarrollado con un 
portátil AMD APU e-450, y tras comparar pondría como requisitos mínimos para una 
experiencia medianamente satisfactoria el contar con un SSD  y al menos 8gb de memoria 
RAM, pues el entorno eclipse Android, consume muchísimos recursos de memoria y hace 
muchas lecturas del disco duro en un numero muy elevado de ficheros distintos, con lo que 
el SSD al lado de un HD convencional puede establecer una diferencia de entre 15 y 20 
veces más veloz en carga y compilado. En cuanto al procesador solo se hace uso de un 
núcleo por lo que se debería intentar tener un hilo lo más potente posible, no obstante , con 
el portátil de gama baja AMD, la experiencia de programación, sin llegar a ser 
completamente satisfactoria, es suficiente para proyectos pequeños. 
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5.1.2.? Ciclo de Vida. 
Aunque la aplicación se tiene una idea bastante clara desde el principio del prototipo, 
se ha optado por realizar un desarrollo en espiral basado en un prototipo evolutivo, las 
principales motivaciones que me han llevado a esta elección han sido: 
1.? Complejidad: debido a la cantidad de módulos que contiene la aplicación y 
partes integrantes, he optado acometer su desarrollo de forma incremental, lo 
que nos permite por ejemplo establecer primeramente el sistema para un solo 
jugador, con todas las complejidades que ello abarca y posteriormente 
agregarle la capa de multijugador, la de redes sociales y un largo etc. 
 
2.? Prototipado: Gracias al ciclo de vida, podemos ver carencias en cada fase que 
pueden generar cambios en otros módulos, con lo que nos permite hacer 
cambios rápidos en los prototipos que no han sido implementados. 
 
3.? Sistema Funcional por interacción: Debido a la extensión que puede tener el 
proyecto, he optado por el desarrollo incremental, permitiéndome tener 






   
Fase 1: sistemas 
básicos, control de 
usuario , 
conectividad 
backend y sistema 
de juego para 1 
jugador. 
Fase 2: integración modo 
multijugador 
Fase 3: integración con redes 
sociales y Share de la app 
Fase 0: Estudio Viabilidad y 
concepto. 
Ilustración 62 Detalle Ciclo de Vida 
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5.1.3. Requisitos Software. 
A continuación se procederá a detallar los principales requisitos software de la 
aplicación, esta formulación se llevará a cabo mediante el uso del formato Tabular, 
proporcionándonos una visión completa del comportamiento esperado de la aplicación. 
Procedemos a realizar un esquema de la definición de campos. 
 Título: identificación del requisito 
 Identificador: Id único de requisito, mediante nomenclatura RSW-XX 
 Tipo: el tipo de requisito, funcional, rendimiento o usabilidad. 
 Estabilidad: sensibilidad, si pudiera verse cambiado en desarrollo. 
 Prioridad: define la importancia del mismo. 
REGISTRO DE USUARIOS 







La aplicación permitirá al usuario registrarse  mediante email y 
contraseña o ayudado por Facebook. 










IDENTIFICACIÓN DE USUARIOS 







La aplicación permitirá al usuario identificarse a través del 
nombre de usuario y la contraseña que previamente haya 
establecido. 


















La contraseña de usuario debe ser cifrada como mínimo a MDM-
5 










GESTIÓN DE USUARIOS 







La aplicación permitirá al usuario cambiar su perfil, su 
Fotografía, su email y su contraseña. No obstante el nombre de 
usuario deberá ser único e inmutable. 










ESTADISTICAS DE USUARIO 







La aplicación permitirá al usuario ver sus estadísticas de juego, 
tanto en partidas de un único jugador como en partidas contra 
oponentes. 










AMIGOS DE USUARIO 







La aplicación permitirá al usuario ver el listado completo de 
otros usuarios con los que ambos han aceptado una relación de 
amistad dentro de la aplicación 


















La aplicación permitirá al usuario identificarse añadir a otros 
usuarios como sus amigos mediante el envío de una petición de 
amistad. 


















La aplicación permitirá al usuario visualizar los ranking tanto 
totales como entre sus amigos 


















La aplicación permitirá al usuario compartir la app mediante 
Facebook, WhatAspp, Twitter, Email y SMS. 










COMODÍN EXTERNO A UNA PREGUNTA 







La aplicación permitirá al usuario enviar una pregunta que no 
sepa a un amigo por : Facebook, WhatAspp, Twitter, Email y SMS. 










DESCARGA DE PREGUNTAS 







La aplicación comprobará en cada inicio para comprobar la 
versión de base de datos que en caso de no ser  la última versión 
se procederá a su descarga 










MODO DE JUEGO 







El usuario podrá elegir entre jugar solo o batir a otros oponentes, 
tanto amigos como de forma aleatoria. 










LIMITE DE TIEMPO 







El sistema de juego ocasiona que exista un limite de tiempo para 
responder a la pregunta, el cual será informado al usuario. 










INDICADOR DE VIDAS 







El usuario deberá ver claramente en partida e el numero de vidas 
propias y del oponente, en caso de tratarse de parida 
multijugador. 










INDICADOR DE NIVEL 







Las pantallas de partida cambiarán sus colores para ajustarse a 
cada nivel. 


















El usuario deberá ser notificado mediante un dialogo si gana o 
pierde la partida, en caso de perderla, se indicará la respuesta 
correcta, se le debe permitir jugar otra partida o volver al menú. 


















Los diálogos de información llevarán una casuística de colores 
distinta según estado. Rojo para preguntas falladas y verde para 
acertadas. 










CAMBIO DE CONTRASEÑA 







El usuario podrá deberá poner la contraseña actual antes de 
permitirse un cambio de esta. 










AUTO INICIO DE SESIÓN 







Para evitar que el usuario tenga que poner los datos en cada 
inicio, la aplicación recordará el último usuario validado. 










CIERRE DE SESIÓN 







El usuario podrá cerrar sesión cuando así lo desee, borrándose 
todos sus datos de usuario de la app 


















El usuario deberá ser notificado de los diferentes eventos que 
ocurran en la app, independientemente de si se esta ejecutando o 
no. 










INTERFAZ SIMPLE E INTUITIVA 







El usuario debe ser capaz de manejar la aplicación sin necesidad 
de realizar un periodo de formación 


















La aplicación permitirá al usuario JUGAR DESDE distintos 
dispositivos de forma no concurrente sin que ello genere 
discrepancia de datos.  










TIEMPO DE ESPERA CLIENTE 







En caso de un fallo en la comunicación con los servidores no se 
producirán cambios en la app, el tiempo máximo aproximado 
deberá estar en torno a los 10 segundos.( 3-4 deseables) 










DISPONIBILIAD DE LA APLICACIÓN 







La disponibilidad de la aplicación estará siempre supeditada a la 
disponibilidad del backend. En ningún caso corre a nuestro cargo 
dicha disponibilidad. 










MAXIMIZAR EL RENDIMIENTO 







La aplicación permitirá utilizará siempre que sea posible 
procesos en segundo plano para actividades pesadas, 










MINIMIZAR LOS BLOQUEOS DE INTERFAZ 







La aplicación realizará bloqueos de la interfaz de usuario 
únicamente en aquellas acciones que condicionen la integridad 
de los datos. 


















En medida de lo posible se intentará  utilizar los procedimientos 
estándar de Android, facilitando al usuario la manejabilidad. 










ADAPTABLE A DIFERENTES PANTALLAS 







La aplicación se deberá ajustar a varios tipos de pantalla 
asegurando una correcta visualización en la gran mayoría de 
dispositivos. 













5.1.4. Requisitos de Restricción. 
Este tipo de requisitos imponen una serie de restricciones de obligado cumplimiento 
para llegar a el sistema estable majo el marco que se ha establecido como óptimo para la 
ejecución de la aplicación. 
VERSIÓN MÍNIMA ANDROID 
IDENTIFICADOR RR-1 
DESCRIPCIÓN 
La aplicación se ejecutara únicamente en versiones Android 4.0 y 
posteriores. 










PERMISOS DE APLICACIÓN 
IDENTIFICADOR RR-2 
DESCRIPCIÓN 
El usuario deberá aceptar los siguientes permisos para poder 


















IDIOMA DE LA INTERFAZ 
IDENTIFICADOR RR-3 
DESCRIPCIÓN 
La aplicación se desarrolla en castellano, al igual que el sistema 
de juego, no se tiene en consideración otras configuraciones de 
idioma. 











VERSIÓN MÍNIMA ANDROID 
IDENTIFICADOR RR-4 
DESCRIPCIÓN 
La aplicación se ejecutara únicamente en versiones Android 4.0 y 
posteriores. 










Ilustración 64 Tablas Requisitos  Restricción 
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5.1.5. Casos de Uso. 
El modelo de Casos de Uso nos ofrece un catálogo de las funcionalidades que 
implementa el sistema, Cada caso de uso representa una sola interacción repetible que un 
usuario o actor experimenta cuando hace uso de nuestra aplicación. 
El diagrama de casos de uso nos sirven para especificar la funcionalidad de la aplicación 
mediante la interacción con los diferentes actores que existan, ya sean usuarios u otros 
sistemas. Es una herramienta muy útil, pues detalla de manera sencilla que es capar de 
realizar nuestra aplicación. 
Se van a desarrollar los casos de uso que se consideran más ilustrativos y establecen un 
mejor marco entendimiento de las posibilidades globales de la aplicación. Para explicar 
cada uno de los casos usaremos el modelado de UML 2.0. 
 
Ilustración 65 Diagrama de Casos de Uso 
En todos los casos de uso, excepto registro y logueo se debe incluir el include de 




DESCRIPCIÓN 1. El usuario , en su primer uso se registra en la 
aplicación. 




DESCRIPCIÓN 1. El usuario accede a la aplicación mediante su usuario 
y password 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 




DESCRIPCIÓN 1. El usuario Navega hasta perfil 
2. El usuario edita su perfil 
3. Elige si hacer cambios y guardarlos o no. 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 




DESCRIPCIÓN 1. El usuario Navega hasta perfil-Estadísticas 
2. El usuario ve sus estadísticas 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 




DESCRIPCIÓN 1. El usuario Navega hasta perfil-Amigos 
2. El usuario ve sus Amigos 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 






DESCRIPCIÓN 1. El usuario Navega hasta perfil-Amigos 
2. El usuario Presiona el botón de nuevo 
3. Inserta el nombre del usuario 
4. Envía la petición 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 
 Estar logueado 
 
JUGAR PARTIDA SOLO 
IDENTIFICADOR CU-7 
DESCRIPCIÓN 1. El usuario selecciona en el menú jugar Solo 
2. Selecciona el nivel 
3. Juega la partida 
4. Al terminar puede elegir jugar otra partida o salir al 
menú 
PRE-CONDICONES  Estar logueado 
 
JUGAR CONTRA OPONENTE 
IDENTIFICADOR CU-8 
DESCRIPCIÓN 1. Navegar hasta jugar contra oponente 
2. Seleccionar una partida con turno o en su defecto 
empezar una nueva 
3. Juega la partida 
4. Al terminar puede elegir jugar otra partida o salir al 
menú 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 
 Estar logueado 
 Existir un segundo usuario 




DESCRIPCIÓN 1. El usuario Navega hasta Ranking 
2. El usuario elije entre ver ranking de amigos o 
general. 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 






DESCRIPCIÓN 1. El usuario presiona compartir 
2. Selecciona el medio por el que quiere compartir la 
app 
3. El usuario comparte la App 
PRE-CONDICONES  Conectividad, wifi o móvil 
 Estar logueado 
Ilustración 66 Tablas de Casos de Uso 
 
 
A su vez, existe un segundo actor en nuestro Sistema, el Proveedor de backend de 
App42, pues este puede iniciar la actividad para enviar una notificación, tendría dos partes, 
pues por un lado estaría si la notificación es enviada por un segundo usuario por haber 
generado un evento, y por otro, las iniciadas en el propio backend, para estas tendríamos el 




DESCRIPCIÓN 1. El servidor envía una notificación 
2. El usuario la recibe y puede elegir abrir la app 
 
PRE-CONDICONES  Conectividad cliente final 
 Poseer una cuenta asociada. 
Ilustración 68 Tabla Casos Uso Servidor 
  
Ilustración 67 Caso de Uso Servidor 
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5.1.6. Diagramas de secuencia 
Con los diagramas de secuencia se muestra la interacción del conjunto de objetos 
pertenecientes a la aplicación a lo largo del tiempo para cada uno de los casos de uso. 
CU1- REGISTRO:  he optado por incluir en este diagrama de secuencia la operativa de 
descarga de las nuevas palabras pues al registrar el usuario esto se realizará siempre 




Ilustración 69  Diagrama de secuencia CU1 
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CU2- LOGUIN USUARIO:  
 
Ilustración 70 Diagrama de secuencia CU 2 
CU3- EDITAR PERFIL:   
  
Ilustración 71 Diagrama de 
secuencia CU 3 
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Para llegas a las estadísticas hace falta pasar por toda la lógica referente al perfil, pues 
se trata de un ViewPager con varias páginas, por lo que se cargará también el perfil. 
  
Ilustración 72 Diagrama de secuencia CU 4 
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CU5- VER AMIGOS:   
 
CU6- AÑADIR AMIGOS:   
  
Ilustración 73 Diagrama 
de secuencia CU 5 
Ilustración 74 Diagrama 
de secuencia CU6 
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CU7- JUGAR SOLO:   
 
Ilustración 75 Diagrama de secuencia CU 7  
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CU8- JUGAR CONTRA OPONENTE:   
 
Ilustración 76 Diagrama de secuencia CU 8  
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CU9- VER RANKING:   
 
Ilustración 77 Diagrama de secuencia CU 9 
CU10- COMPARTIR:   
  
Ilustración 78 Diagrama de secuencia CU 10 
 106 
5.2. DISEÑO 
Partiendo del estado del arte descrito, es decir saber con que recursos contamos y 
teniendo en cuenta todos los requisitos y especificaciones que se han ido detallando en 
apartados anteriores se procede a formalizar el diseño del sistema, desde el origen de 
los datos hasta la estructura de la interfaz. 
5.2.1. Modelo de datos. 
Para el correcto uso de la aplicación, se tienen que utilizar diferentes modelados de 
datos según el ámbito sobre el que estemos tratando. Encontramos 2 bloques, los 
correspondientes a la lógica de las preguntas y los correspondientes a la lógica de juego 
que nos obliga el Backend. 
 Datos en Local - SQLite 5.2.1.1.
 La Base de datos con las preguntas del juego es muy sencilla, se trata de una simple 
tabla con 4 campos, esta está alojada en SQLite de forma local en el dispositivo, 
ahorrándonos tener que acceder a la red cada vez que ejecutemos una partida. 
 
Nombre: Contiene la respuesta a 
la pregunta, es primaryKey y así 
nos aseguramos que no  se repite 
la palabra.  
Definition: pregunta a realizar. 
Level: un entero con el nivel, de 
1 a 5. 
Languaje: actualmente todo es 
“es”, se modeló así para dejar la 
puerta abierta a implementar 
una diferenciación de idiomas. 
 
Esta Base, existe con estos 
mismos campos en el Servidor de Parse.com pues es el lugar de donde se nutre la 
aplicación para generas esta base de datos. En Parse existe otra tabla muy sencilla que 
únicamente cuenta con el campo de id de base de datos, el cual actualizaremos cada vez 
que cambiemos las palabras y la aplicación por si sola se encargará de regenerar la base 
de datos local. 
  
Ilustración 79 Modelo de Datos SQLite Local 
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Como puede darse el caso de que falle la conectividad, además de ser datos de acceso 
recurrente, se ha creado una tabla usuario en el SQLite local. Esta tabla se nutre de 
APP42 y posee el siguiente esquema: 
 
Esta tabla la utilizaremos para mostrar rápidamente los datos en pantalla 
mientras esperamos la petición del servidor, o si se estableciera un error de 
conectividad poder ver el usuario y acceder a sus datos. No obstante, como la aplicación 
puede sincronizarse debido a el uso de un mismo usuario en diversos dispositivos, 
estos datos se comprobarán en cada acceso y serán modificados si han sufrido una 
actualización. 
  
Ilustración 80 Modelo Datos Usuario 
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 Modelo Datos en Backend App42 5.2.1.2.
Debido al funcionamiento de App42, que guarda Json, sobre bases de datos, he 
realizado un modelo de datos lógico sin preocuparme de cómo son estos guardados 
internamente en el backend. 
 
Para acceder a este modelo de datos en App42, cada tabla pertenece a lo que ellos 
llaman un servicio, el userService gracias a el que podemos recuperar las tablas de user 
y profile, el buddyService que pasándole el parámetro del Id nos devolverá el listado de 
Ilustración 81 Modelo de Datos Backend 42, Lógica de Juego 
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nombres de amigos, el ScoreService que nos dirá la puntuación multijugador del 
usuario y que guardaremos para que estos datos sean accesibles desde cualquier 
cuenta de usuario, pudiendo llenar los Rankings. 
De Manera autónoma y no vinculada a otras tablas tenemos la tabla de máximas 
puntuaciones, la cual es accedida de igual manera por ScoreService y nos devuelve un 
Json con las tuplas de la tabla, Id y puntuación. Esta tabla es autogenerada por el 
servidor. 
Nótese que para el sistema de puntos de un solo jugador no se podía implementar 
utilizando el score service pues ya estaba ocupado por multijugador, además esta 
información no debe ser accesible más que por el propio usuario por lo que se ha 
optado por crearla en el backend en lo que app42 establece como profile. 
 
5.2.2. Esquema Aplicación;  Navegación de pantallas y activitys. 
A continuación, como parte fundamental del diseño se establecerá la jerarquía de 
navegación por pantallas, organizándola por niveles y funcionalidades. Para llegar a 
este diseño final se han dechado numerosos prototipos en papel y juegos de prueba 
realizados en entorno controlado para obtener la mejor interacción posible entre 
usuario-aplicación. 
Se han utilizado fragmentos como Base de toda la aplicación, por lo que nuestro 
número de actividades se ve reducido a dos. 
 SplashActivity: esta actividad comprueba si ya existe usuario sin tener 
que cargar complejos layouts , según su existencia procederá a invocar 
una actividad u otra. 
 
 
 LoginActivity: Si el usuario no estuviese registrado o logueado, esta 
actividad es llamada, posee todos los componentes necesarios para 
realizar el alta / logueo de usuario. 
 
 MainActivity: Esta es la actividad principal en donde se desarrolla toda la 
aplicación, contiene toda la lógica de juego, su diseño es modular basado 
en fragmentos  y hace uso de gestos típicos de Android como puede ser 








































Pantalla Login LoginActivity 
ViewPager 
ESQUEMA DE NAVEGACIÓN DE PANTALLAS 
ViewPager 
Splash Activity 
Ilustración 82 Esquema de Pantallas y actividades 
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5.3.? IMPLEMENTACIÓN 
En esta sección se procede a explicar de forma detallada los aspectos relevantes e 
importantes que se han tenido que utilizar para llevar a cabo la implementación de la 
aplicación. Se omiten funcionalidades básicas de Android que se han detallado en 
capítulos anteriores como pueden ser las carpetas, los layouts utilizados. 
Se detallarán cada una de las tecnologías y añadidos sobre los que funciona la app. 
También se ha realizado en este apartado, en los sub-apartados de corresponda un 
proceso de selección que estudia el porqué hemos utilizado la implementación de cada 
herramienta, en caso de existir varias coexistiendo. 
5.3.1.? Sentando las bases del desarrollo incremental- GIT 
Para llevar un control del desarrollo, poder 
realizarlo en múltiples equipos sin que ello supongo 
una ardua y tediosa tarea y sobre todo, poder llevar un 
control de versiones que en caso de un mal desarrollo 
tener un punto de restauración cercano, el desarrollo del proyecto se ha realizado 
utilizando un repositorio de tipo GIT , hospedado en Bitbucket, la decisión de utilizar 
Bitbucket es a parte de por tener ya una cuenta antes de empezar con el proyecto, 
porque nos ofrece una capa gratuita que cumple ampliamente las necesidades del 
proyecto como son la posibilidad de participar hasta 5 desarrolladores, en el caso que 
nos acata va a tratarse de sólo 1 y por otro lado, el repositorio que creamos podemos 
hacerlo privado, no estando obligados a compartirlo con la comunidad en caso de que 
no lo deseemos. 
Para realizar las operaciones sobre el repositorio hemos utilizado la 
herramienta SourceTree, que nos permite, mediante su interfaz gráfica , interactuar con 
el repositorio de una manera clara y sencilla. 
 
El proyecto consta aproximadamente de unos 165 Commits y se han creado 
Ramas para cada nueva funcionalidad, Manteniendo una rama Maestra con la versión 
con los elementos finalizados y una nueva subrama con cada implementación 
incremental. 
Ilustración 83 Detalla Vista Source Tree 
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5.3.2.? Sistemas Backend. 
En este apartado vamos a repasar las diferentes soluciones Back-end que encontramos 
en el mercado , estudiaremos que necesidades tiene nuestra aplicación y obtendremos 
como conclusión el porque el uso de las finalistas es la mejor solución. Empezare con los 
Backend que hemos descartado en fases más tempranas y porqué. 
Se dejan Fuera los Backend de Amazon y Azure para cualquier cometido. 
Amazon, actualmente provee uno de los más grandes y 
completos Backend que podemos encontrar en el mercado. 
Ofrece infinitas posibilidades, desde la creación de servidores 
virtuales, autoescalables con multitud de opciones de cacheado, 
balanceadores, creación de replicas en diferentes lugares del mundo para optimizar los 
tiempos de acceso según donde se encuentre el usuario y un casi ilimitado etc. 
Entre todos los servicios que ofrece Amazon, los que necesitaríamos utilizar para 
nuestra aplicación son básicamente Amazon Dynamo DB, que nos permite crear tablas en 
donde gestionaríamos las partidas, o por otro lado Amazon S3, si fuésemos a utilizar 
ficheros XML a modo similar que hace APP42. 
Entre los motivos por lo que Amazon ha sido mi primera opción en ser desechada es 
que es una herramienta que no esta orientada a programadores Mobile,  Amazon esta 
orientado a TIC, empresas que vayan a ofrecer grandes capacidades de gestión en la nube y 
aunque hacerse con la consola es un proceso que es asumible para un informático, el 
proceso de aprendizaje y la infinidad de opciones que no nos son de utilidad para nuestro 
pequeño juego online, suponen un tiempo de aprendizaje y despliegue que no iría en 
consonancia con los requisitos de la APP. Por otro lado Amazon sólo ofrece una capa 
gratuita por un tiempo de 1 año, pasado este, aunque el precio es muy bajo nos obliga a 
tener asociada una tarjeta para realizar los pequeños cobros mensuales. 
Windows Azure, al igual que Amazon , es un backend 
genérico que ofrece multitud de servicios que  nos quedan 
excesivos para el cometido de la aplicación. No obstante, 
existe una capa personalizada de Azure denominada 
“Servicio de Aplicaciones” que nos ofrece de manera gratuita un backend para hasta 10 
aplicaciones diferentes. Entre los principales problemas que encontramos a Azure se 
encuentras: 
?? No es un backend optimizado para juegos. Con lo que podríamos guardar las 
tablas, pero tendríamos que hacer una lógica de consultas que ralentizarían la 
programación. 
?? Esta limitado a 500 dispositivos al día y a 500 llamadas estándar, lo que se nos 
antoja que puede quedarse limitado en un tiempo muy reducido. 
?? La documentación no es clara para desarrolladores Mobile. 
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? Backend de juego - APP 42 5.3.2.1.
 Se ha optado por utilizar el concepto de Back-end as a service, pues existen muchas 
soluciones en el mercado que para la finalidad de la aplicación cumplen con creces las 
necesidades, además nos libran de tener que realizar un servidor permitiéndonos centrarnos 
en otros aspectos más importantes.  
Parse nos ofrece un Backend especialmente optimizado para las 
plataformas Android e IOS, además de poder integrarse con web, 
servidores y un largo etc. Posee una capa gratuita que nos sería 
suficiente para todo el contexto de aplicación además de contar 
con una documentación muy elaborada y sencilla de utilizar. No 
obstante Parse no es un backend especializado en juegos y no nos ofrece la sencillez para una 
rápida gestión de partidas y jugadores, con lo que al igual que con Windows Azure, nos 
obligaría a programar más lógica de juego basada en las consultas a tablas. 
 
 GameSparks sí es un backend 









Capa gratuita 20GB/mes 20m / total 20m/total 25GB 
Ventajas ?? Uso de todas sus características desde el 
momento inicial. 
Inconvenientes 
?? No ofrece soporte en la capa gratuita. 
?? Una vez que la aplicación se lanza, se 
cobra a 2 cent/ usuario. 
?? No tiene Api Nativa 
Calidad documentación 
Aunque posee muchos videos y tutoriales 
explicativos, no ofrece listados de fácil acceso a 
todas las características, es engorroso encontrar 
lo que buscamos. 
Ilustración 84 Tabla  Características Game Sparks 
 El inconveniente de cobrar 2 céntimos por cada nuevo usuario que se registre es 












Capa gratuita - 20m / mes 




?? Api Nativa (según ellos) 
?? Posee un dashboard claro y sencillo, con 
mucha información. 
Inconvenientes 
?? Máximo 100 usuarios y 100 apicalls por 
usuario al día. 
?? Me ha sido totalmente imposible 
encontrar documentación específica 
para Android, solo hay cocos 2d, y 
JavaScript, aún de que en su página 
principal dicen poseer SDK Android. 
Calidad documentación NULA 
Ilustración 85 Tabla  Características Brain Cloud 
La imposibilidad de encontrar una documentación clara, a parte de la restricción del numero 
de apicalls y usuarios tan limitada nos obligan a desechar el Backend. 
 
Finalmente nos encontramos con App42-Cloud Api, Un 
Backend especialmente diseñado para juegos en donde la 
gestión de usuarios y partidas esta mu conseguida. 
Funciona mediante la creación de llamadas “salas” que no 
son más que archivos JSON, de usuarios, partidas etc. que se van creando según lo que el 
usuario realice. Por ejemplo, si un usuario crea una partida nueva retando a un oponente 
, se crearan dos JSON con los datos de la palabra solución el turno, las vidas de cada 
adversario, este JSON es muy fácilmente recuperable mediante la API nativa tanto para 
Android como para iOS. 
Una de las cosas que más me ha gustado de este Backend es la facilidad de creación de 
usuarios y documentos, pues es totalmente transparente. No hay que definir tablas ni 
campo, cada vez que hacemos una petición de envío de una partida o de un usuario, el 
backend automáticamente genera los documentos necesarios.  
La única preconfiguración que hay que realizar es definir el nombre de la app, configurar 










Capa gratuita ilimitada 1M/mes 1M/mes 1GB 
Ventajas 
?? Api Nativa  
?? Posee un dashboard claro y sencillo, con 
mucha información. 
?? Soporte vía email de rápida respuesta 
?? Funciona mediante “salas” no hay casi 
configuración previa a la hora de crear la 
app. 
Inconvenientes 
?? La limitación de espacio a 1Gb 
?? La Api Asíncrona es muy nueva y todavía 
posee ciertos fallos , he tenido que 
contactar con ellos para solucionarlos. 
?? Tiempos de respuesta algo elevados y 
baja tasa en transferencia de datos. 
Calidad documentación EXCELENTE. 
Ilustración 86 Tabla  Características App 42 
Finalmente APP42-CLOUD API, ha sido la seleccionada por su claridad en 
documentación, además de ofrecernos una capa gratuita sin limite de tiempo que se 
nos antoja suficiente en casi todos sus ámbitos. App 42 nos ofrece un SDK de desarrollo 
en el que podemos utilizar los siguientes servicios: 
Para el desarrollo de esta aplicación se ha utilizado: 
?? User Service: Nos permite gestionar las altas y bajas de usuario, así como su registro y 
modificación de datos. 
?? Push Notification Service: Se utiliza para avisar a otros jugadores sobre eventos 
relevantes, nuevas peticiones de amistad, cambios en partidas… 
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 Buddy Service: nos permite, de una manera sencilla crear relaciones entre diferentes 
jugadores, pudiendo crear así relaciones de amistad para ver las puntuaciones de los 
amigos, poder jugar partidas accediendo a ellos directamente… 
 Session Service: Crea una sesión para el usuario identificado, permitiendo el acceso a 
los datos del backend. 
 StorageService: Este es el servicio sobre el que más uso se hace, crea un documento 
Json vinculado a una serie de prefijos que nos permiten guardar en una base de datos 
los datos de las partidas, el usuario… 
 ScoreService: Permite gestionar las puntuaciones, haciéndolas visibles y permitiendo 
guardar y recuperarlas con todos los usuarios. 
Para la utilización de los servicios de 
APP42 se ha desarrollado un manager, denominado 
APP42Manager en donde se engloban todas las 
funciones y que son necesarias para el correcto uso 
de la aplicación, a la vez que todo lo necesario para un correcto manejo de la 
conectividad en segundo plano. Esta clase podríamos separarla en X bloques: 
 
 
 Un primer bloque 
con la instanciación de un 
singleton para la clase 
App42Manager , y la 
inicialización en el 
constructor de las Api y de 
los diferentes servicios que 
vamos a utilizar.  
 







































 un 6º Bloque con los métodos de envío de notificaciones, como se verá mas adelante, la 
recepción se hace mediante otra clase específica. 
o registerUser: este método registra el token de usuario para las notificaciones. 
o unRegisterUser 
o notifyUsername: manda una notificación a el usuario que le especifiquemos. 
 






Todo método que utilice red está ejecutado en un hilo separado, a su terminación, es devuelto 
al hilo principal y llamado al callback para continuar con la ejecución. 
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 Backend de datos e imágenes - Parse.com 5.3.2.2.
Para manejar la base de datos con las preguntas se ha optado por utilizar un 
backend separado a el de la lógica de juego. Esta decisión ha sido tomada en fase de diseño 
tras el estudio de las fortalezas y debilidades de APP42, la separación repercute en una 
serie de ventajas claras: 
 
 Descargar los datos e imágenes de usuario consume un alto número de llamadas y de 
ancho de banda en comparación con la lógica de juego. La separación de estas, restará 
uso al Backend de juego sobre todo si decidimos actualizar la Base de datos, nos creará 
flujos que harán que sea más fácil en momentos puntuales llegar a los límites de la capa 
gratuita. 
 
 APP42 no posee un modelo claro de tabla para guardas los datos, podríamos crear un 
Json y subirlo, pero nos obligaría a subirlo entero cada vez que quisiésemos actualizar 
la base de datos. 
 
 APP42 no ofrece herramientas para grandes volúmenes de datos desde la consola, con 
lo que nos obligaría a crear una aplicación de gestión de estas subidas. 
 
 En una primera Fase se implementó usando App42 como backend de imágenes  pero 
los tiempos de respuesta eran muy lentos y  se hacía muy notable la aparición de las 
imágenes a los 4 o 5 segundos de abrir la pantalla, Este efecto se veía compensado con 
el uso de UniversalImageLoader, pero ya que se iba a utilizar otro backend para los 
datos, las modificaciones no eran excesivas para cortar de raíz este problema. 
 
La elección del backend aquí era clara, únicamente necesito una forma fácil y potente de 
poner una tabla con datos para su replicación en el SQLite local. Con esta premisa nos 
centramos en los Backend más grandes y potentes, buscamos la potencia y el tiempo de 
respuesta pues el manejo de la imagen requiere más flujo de datos, con lo que los backend 
más pobres resultan en  un mayor tiempo de respuesta. Finalmente nos quedamos con 
AMAZON, AZURE Y PARSE.COM.  
 
Los dos primeros los descartamos por el mismo motivo que se detallo anteriormente, 




























 Api Nativa  
 Posee un dashboard claro y sencillo, con 
mucha información y en donde es 
posible la interacción directa. 
 Esta montado sobre una infraestructura 
Amazon, con lo que es rápido y potente. 
 Ofrece poder hacer 1 Job en Base de 
datos, muy útil para por ejemplo hacer 
un recolector de basura en fotos de 
perfiles que ya no se usen. 
 Potente herramienta de Analitics. 
 20 Gb de ficheros que en este caso serán 
destinados a Fotografías de los perfiles, 
nos eliminan completamente el cuello de 
botella de App42 con su único Gb 
 20Gb para bases de datos. 
 Es posible subir ficheros CSV y JSON 
para ser recreados como base de datos 
Inconvenientes  
Calidad documentación EXCELENTE. 
Ilustración 87 Tabla  Características Parse 
  
Para integrar Parse 63 en nuestra aplicación y por tener un SDK de desarrollo propio, lo 
primero que se ha hecho es integrar las librerías de dicho SDK. 
La configuración de Parse en el dashboard es sencilla , se crea desde el dashboard un nombre 
de la aplicación y obtenemos un apikey y un secret Key.  
Para la utilización de Parse, al igual que en situaciones anteriores he optado  por crear un 
manager que gestione toda la operatividad con este Backend. La clase recibe el nombre de 
“ParseManager”,  crea el  singleton que será inicializado en “MyAplication” y desde el manager 
tendremos los métodos con los que trabajaremos y el manejo de dicho singleton. 
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 Para trabajar con Parse hay que entender una serie de conceptos básicos sobre los que 
se basa su estructura. 
 El Objeto PARSE : Trabajar con los datos en Parse se realiza mediante el “parseObject” 
, es un Json de claves valor sobre el que ya existen métodos predefinidos para obtener 
los datos. Sobre estos Objetos podemos: 
o Añadir campos: objeto.put 
o Recuperar campos: objeto. getString , objeto.getBoolean etc.… 
 
 Querys Parse: Se utilizan para recuperar Arrays que contienen los objetos que 
cumplen la query. 
o ParseQuery<ParseObject> query = ParseQuery.getQuery("Questions"); 
Esta recuperará todos los objetos de la tabla Questions. 
 
 Subir Objetos a Parse:  
o En el caso de querer subir sólo un registro a la tabla, crearemos el objeto y lo 
subiremos a la tabla correspondiente. 
  
  
 * Nótese como todos los métodos 





o en el caso de tratarse de un fichero, como es el caso de nuestro aplicativo, 











5.3.3. Tecnologías y bibliotecas utilizadas en la App. 
En este punto procedemos a detallar sobre las diferentes tecnologías que se utilizan en 
Android, las diferentes bibliotecas de terceros que hemos utilizado, ya sea por su potencia, 
o por su utilidad como capa intermedia en el manejo del código. 
Se ha tenido cuidado en escoger siempre bibliotecas que contengan código libre, no 
incumpliendo ninguna normativa de licencias que pudiese provocar un problema legal. 
 Persistencia de Datos- SQLITE – ADA FRAMEWORK 5.3.3.1.
Android, para la persistencia de datos utiliza internamente SQLITE. SQLite es un motor 
de bases de datos muy popular en la actualidad por ofrecer un tamaño reducido, no hacer 
uso de servidor, una configuración sencilla, transaccional y por supuesto de código libre. 
No obstante, pese a tener todas estas características la creación de la base de datos 
finalmente suele ser engorroso. En Android la forma común de trabajo con una base de 
datos es: 
1) Crear la clase java con el modelo . 
2) Definir una clase NO instanciable con el esquema de la Base de datos. 
3) Para la conexión a la Base de  datos será mediante la utilización de una clase 
auxiliar de tipo  SQLiteOpenHelper  que modificaremos a nuestros 
requerimientos. 
4) Finalmente habrá que crear la clase DAO con las querys, utilizando una sintaxis 
compleja y llamando a los nombres de los campos y tablas de una forma 
laboriosa y poco optimizada, generando un código poco legible. 
Para evitar tener que realizar estos pasos hemos utilizado un ORM,  una biblioteca de 
persistencia llamada ADA FRAMEWORK 61, 62 . Este ORM nos permite despreocuparnos 
de lo relacionado con la base de datos. No será necesario el paso de crear las sentencias 
SQL de creación de tablas o todas las clases DAO del modelo.  
El funcionamiento es muy simple, debemos crear nuestras clases de entidad y mediante 
anotaciones, estableceremos sus propiedades y relaciones.  
Ada Framework también posee un databinder que maneja la relación entre nuestros 
Views y los atributos de las entidades (), permite llenar Listados de una forma auto-
gestionada, etc. 
En este ORM cabe destacar su potencia. Si lo comparamos con ORMLite, otro ORM muy 
extendido en la comunidad, la velocidad de ejecución es muy superior. Es importante su 
pequeño tamaño, apenas 72 kb. Un tamaño muy ajustado que nos ayuda a mantener 
comedido el tamaño de nuestra App. 
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El uso de Ada nos facilita enormemente el código y su entendimiento, pues nos libera 
de las clases engorrosas de SQL y nos permite crear toda la base de datos en dos 
sencillos pasos: 
1) Mediante anotaciones, definir los tipos sobre las clases del modelo 
2) Crearnos un “Manager” o DAO que nos permita ejecutar las operaciones que 
programemos, la sintaxis de este será propia del Framework pero es sencilla y 
clara. 
 
Para el primer paso deberemos extender nuestras clases Java del modelo de la clase 
ENTITY, la cual le indica al framework que ese modelo generará una tabla, mediante 
anotaciones especificar el nombre de la tabla ( @Table) y en cada uno de los campos 
que contenga la clase, especificar el tipo que generará en el SQLite  y un nombre. 
 
Observamos en el código como especificamos nuestra tabla “tWord” y cada uno de los 
campos, las columnas que contendrá el SQL especificamos el tipo de dato. ADA, 
contiene los siguientes campos compatibles: 
DATATYPE_BOOLEAN. * DATATYPE_INTEGER. 
DATATYPE_LONG.  DATATYPE_DOUBLE. 
DATATYPE_REAL.  DATATYPE_TEXT. 
DATATYPE_STRING.  DATATYPE_DATE. 
DATATYPE_BLOB.  DATATYPE_ENTITY. 
DATATYPE_ENTITY_LINK. 
 
* En SQLite no existe el tipo de datos booleanos así que se le trata internamente como un 
integer con el valor 1-0. 
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 Una vez tenemos definidas todos nuestros modelos, que se corresponderán a las tablas, 
hemos elaborado una clase denominada “Manager” en la cual, para que cumpla con los 
requisitos de Ada, debe heredar de la clase Object-Context. Aunque no es necesario, ni lo 
especifica la documentación de ADA, he considerado óptimo crear un singleton con la clase de 
acceso a la base de datos, siendo accesible desde cualquier clase, pues va a estar instanciada en 
la clase de “MyAplication” asociada a la actividad principal de la aplicación. 
 Dentro de esta clase Manager, existen “Objectsets”, que se corresponderán con los 
datos en memoria de los objetos que hagamos en las diferentes querys a base de datos. Esta 
característica de mantener los datos en memoria, hace que el número de accesos a la base de 
datos se reduzca enormemente y la velocidad de consulta sea mucho mayor, como 
contrapartida tiene que la aplicación puede tener un mayor consumo de memoria, pero 
tratándose de una índole de datos de tipo String, la cantidad de datos que tendríamos que 







En la ilustración se 
observan la declaración de 
los ObjectSet, la 
instanciación del singleton 
y el constructor por 
defecto de la clase. 
 
Una vez creado el Manager y la lógica de creación, simplemente nos queda crear cada uno de 
los métodos de gestión de la base de datos. 
 
Hay que detallar, que cada vez que se agrega un 
objeto se debe definir si es nuevo (STATUS_NEW), 
una actualización (STATUS_UPDATED) o de 
borrado (STATUS_DELETED). 
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? Carga de imágenes, Universal Image Loader. 5.3.3.2.
Aunque no hay numerosos recursos gráficos en la aplicación, 
considero una buena práctica el uso de esta librería SIEMPRE que se 
use cualquier imagen que se vaya a descargar de internet. 
Esta potente librería también de código abierto hace una gestión 
eficaz de la memoria, evitando los temidos “memory override” que 
tanto se dan en Android, además este tipo de fallo depende mucho del dispositivo, por lo 
que es muy probable que en nuestra batería de dispositivos se ejecute correctamente y a la 
hora de l despliegue haya ciertos terminales donde falle. Haciendo uso de este gestor de 
imágenes, reducimos al mínimo esta posibilidad. 
A su vez,  esta librería hace un pre-cacheo de las imágenes, con lo que guarda cacheada 
una copia de la imagen, previniendo que cada vez que se acceda a el recurso haya que 
esperar a la conexión, ofreciendo mejoras muy substanciales de velocidad y de consumo de 
datos. 
El uso de la librería es muy simple, declararemos una instancia que será un singleton a 
la cual accederemos desde los diferentes puntos de la aplicación para realizar la carga de 
imágenes. 
1-? Declaración en MyAplication: 
 
 
En este caso he optado por aplicar algunas restricciones a la configuración por defecto, 
como el prever que se guarden varios tamaños, y forzar siempre el cacheado. 
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2.-  Obtener el objeto image loader en las clases donde lo vayamos a usar: 
 Para recuperar el objeto, se ha considerado como buena praxis, en vez de estar 
llamándolo continuamente, comprobando el singleton etc. ( lo hace internamente la 
librería), en los casos donde se vaya a utilizar se ha declarado una variable a la cual 
llamare en la carga de las imágenes. 
 
y posteriormente en cada imagen se hace la carga con la librería, pasándole la Url y el 
ImageView donde se cargará la imagen. 
 
Cabe destacar también que la librería posee las herramientas necesarias para cada vez 
que se obtiene un recurso y este va a ser pintado en pantalla, se comprueba que el 
ImageView destino sigue estando visible, pues en caso de intentar cargarlo en un recurso 
que no estuviese activo, Android generaría una excepción y pararía la aplicación. 
La librería de Image Loader la podemos encontrar en: 
https://github.com/nostra13/Android-Universal-Image-Loader 
 
 Gestionando la red. 5.3.3.3.
Esta aplicación hace uso intensivo de conectividad con los servidores backend, 
podríamos definir dos escenarios típicos con diferentes grados de uso de la red. 
ESCENARIO SINGLE-PLAYER: 
 Para que un solo jugador pueda jugar, la parte más critica en cuanto a 
conectividad es únicamente la primera vez que el jugador  cree su cuenta de usuario, en 
este momento la aplicación comprobará si existe la Base de datos y en que versión se 
encuentra, como no encontrará el número de versión en SharedPrefrerences procederá a 
su descarga de Parse.com. Mientras se realiza esta descarga mantendremos la interfaz de 
usuario bloqueada pues , aunque en raras ocasiones, se pueden dar momento en el que 
mientras se sigan guardando datos en la Base de datos el usuario intentara jugar, esto 
provocaría un error de acceso a la base de datos, es una limitación de Android, si la Base de 
datos esta bloqueada en modo escritura, no podemos acceder a ella desde otro hilo, lanzará 







Para prevenir esta situación se opta por 
mostrar un dialogo de descarga informando al 
usuario de la operación, además este dialogo le 
bloqueará solamente la primera ejecución o en 
su defecto si creamos una nueva versión de la 
Base de datos, situación que al ser distinta la 
versión online a la versión local, desecharía la 







 Para el modo multijugador se han 
implementado multitud  de pequeños bloqueos para el 
usuario, que nos aseguran el correcto alineamiento de 
los datos entre el servidor y la App. Estos son 
necesarios pues si un usuario gana o pierde una partida  
deberemos esperar y resincronizar los listados de los 
turnos, también se ha agregado un actualizar 
automático cada 60 segundos por si mientras estamos 
en la pantalla de las listas de partidas el contrincante 
juega, este se nos actualice en vivo. 
  
Ilustración 88 Detalle 
Dialogo Espera 
Ilustración 89 Detalle bloqueo interfaz 
multijugador 
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 A parte de estos dos escenarios, todas las conexiones con cualquier servidor se han 
realizado en hilos secundarios y manejado las llamadas mediante Callbacks, en todos los 
casos se estudia si la respuesta es correcta o se ha producido un error realizando en cada 
caso las acciones que se correspondan, se adjunta una imagen con un método donde se 
aprecia claramente esta buena praxis. 
 
 Notificaciones PUSH 5.3.3.4.
Una aplicación basada en el juego por turnos, es fundamental incorporar notificaciones 
Push que avisen al usuario cuando: 
 Otro usuario le reta 
 Le toca jugar por turno 
 Ha ganado/ perdido una partida. 
Para realizar las notificaciones Push usando APP42 necesitamos completar una serie de 
pasos: 
Lado Servidor: 
El primer requisito es haber creado la aplicación en la consola de Google, podemos 
encontrar los datos de acceso en el Anexo III de este documento. 
 
Consola: https://console.developers.google.com/start  
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Una vez en ella deberemos Habilitar la Api de Google de “Google Cloud Messaging 
for Android”. Este paso habilitara que google identifique cada dispositivo de forma 
única. 
 
Y obtener el identificados único que se le da a nuestra aplicación 
para hacer las notificaciones PUSH.  
 
Una vez en posesión de nuestro identificador, deberemos configurar el servidor de 
APP42 para que sepa cual es nuestro identificador para la plataforma Android. 
  
Ilustración 90 Detalle 
Activación GCM I 
Ilustración 91 Detalle 
Activación GCM II 
Ilustración 92  y 93 Detalle 
Activación GCM en APP42 
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Lado Cliente. 
Para poder recibir notificaciones lo primero que tenemos que hacer es registrar el 
dispositivo que estamos utilizando con Google, para que nos facilite un identificador único, este 
identificador lo guardaremos en Shared preferences y así podremos usarlo siempre, y cuando 





Posteriormente deberemos registrar en nuestro backend el id que nos ha devuelto 
google , el id de Google cloud Messaging  estamos atacando, este es el generado en el paso 
anterior,  y el nombre de usuario a que se corresponde para así posteriormente permitir que 
app42 nos envíe las notificaciones correspondientes a el usuario que se desee. 
 
El tercer paso tenemos que generar el código necesario en la aplicación, para ello 
vamos a crearnos una clase que llamaremos GMCReceiver en la que incorporaremos la lógica 
de las notificaciones. Esta clase extenderá de “wakefulBroadcastReceiver”, que se caracteriza 
por poder  recibir las notificaciones aunque el dispositivo este en estado de suspensión y en 
caso de asociarle un servicio, nos asegurará que el dispositivo se mantendrá activo hasta la 
terminación del servicio. En esta clase sobrescribiremos el método “onReceive” que será el 
llamado cada vez que llegue una nueva notificación. 
En el caso que nos atañe, no vamos a utilizar el servicio, pues el cometido es solamente 
mostrar la notificación, a la cual le asociaremos un Intent para que si el usuario la presiona nos 
habrá la App en la ventana inicial. 
Para que el sistema operativo sepa que nuestra aplicación puede recibir notificaciones Push, en 
el manifest le deberemos indicar que tipo de notificación esperamos.
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Una vez que el S.O. recibe la notificación nos la pasa a nuestra app, y nosotros a la clase 
GMCReceiver, en donde se llamará al método onReceive, en él para evitar posibles 









Una vez que hemos recibido la notificación y verificamos que esta completa, pasamos a 
agregarla a la barra de notificaciones. Le especificamos el título, la imagen que va a tener y el 
texto que nos recibido en la notificación detallándonos el cometido. 
 
Para enviar notificaciones desde el dispositivo, App42 nos ofrece un método muy 
sencillo de utilizar, el cual esta implementado en el App42Manager. 
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 Google Analitics. 5.3.3.5.
 Google Analitycs 64, 65, 66 es una 
herramienta que nos da Google de forma gratuita 
a los desarrolladores para recabar información 
relevante sobre la aplicación o web. Desde el 
punto de vista que nos interesa la Aplicación 
móvil nos da información muy útil tanto desde un 
nivel de mercado hasta un nivel de 
mantenimiento de la aplicación y corrección de 
bugs. 
 Desde un Punto de vista comercial Google Analitycs nos permite ver en que regiones 
se descarga nuestra Aplicación, el público sobre el que causa más impacto. También 
nos ofrece información de cuando han sido las instalaciones, el tiempo medio que 
perdura el usuario en la aplicación, que pantallas visita o cuales entra menos o de todas 
las instalaciones cuantos usuarios permanecen Activos actualmente. 
 Desde un punto de vista de desarrollo, Google Analitics nos da información relevante 
sobre donde se han producido los diferentes bloqueos en nuestra aplicación, 
permitiéndonos identificar  
Los principales apartados con los que cuenta la herramienta son: 
 Informes de análisis de adquisiciones y usuarios:  es la pantalla principal en 
donde de un solo vistazo 
tendremos acceso a toda 




características de los 
usuarios. 
También podemos ver 
como interactúan los usuarios con 




 Tiempo Real:  Nos ofrece el poder ver en cada instante las diferentes acciones que 
realiza el usuario, mandando los ítems que hayamos marcado en el código para 
hacer un seguimiento. También nos permite ver en tiempo real donde se esta 
ejecutando nuestra app, que pantallas son las más visitadas etc. 
 
Ilustración 94 Captura Pantalla Google Analitycs 
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 Audiencia: Nos ofrece información más específica de los usuarios, el tiempo medio 
de sesión, idioma de los terminales,  proveedor de servicios y un amplísimo etc. 
 
Ilustración 95 Captura Pantalla Google Analitics- Audiencia 
 Comportamiento: Nos ofrece información sobre los diferentes comportamientos no 
deseados que tenga nuestra App, bloqueos y nos dice exactamente en que línea de código 
se ha producido una excepción. Muy útil pues se identifican de manera sencilla 
incompatibilidades con dispositivos o fallos de programación. 
 
Ilustración 96 Captura Pantalla Google Analitics- Comportamiento 
  
 




 Módulo de publicidad, AdMob. 5.3.3.6.
Google AdMob, es una red publicitaria para 
móviles que fue comprada por google, es 
independiente de la red de anuncios para 
móviles google y nos permite, tanto invertir 
dinero en para promocionar nuestra app, o lo que queramos publicitar o como ganar 
dinero cediendo espacio en nuestra aplicación para publicidad de terceros. 
AdMob Necesita para funcionar de una cuenta que tenga asociada una serie de datos de 
índole personal por lo tanto y debido a la  simplicidad del cambio, pues solo se ha de 
cambiar el identificador de AdMob en la aplicación, he optado por usar una cuenta 
personal para el gestor de anuncios. 
Para integrar Google AdMob debemos completar los siguientes hitos: 
a. Tener una Aplicación Android en la que queramos incluir la publicidad, Dicha App 
debe tener como SDK mínimo la API-13. 
b. Registrarnos en Google AdMob. 
c. Una vez tengamos Cuenta, deberemos crear nuestra aplicación y seleccionar el tipo 
de espacio que vamos a dejar a terceros para que se publiciten, pudiendo ser 
Banners de diferentes tamaños, o como es nuestro caso una pantalla completa, lo 
cual recibe el nombre de “interstitial”, esto nos facilitará un id que será el que 
pongamos en nuestra App y el que nos identifique para realizar nuestra App, tanto 
para enviar anuncios a ella o recibir los de terceros y cobrar por ello. 
d. Deberemos incluir la librería del SDK de AdMob en nuestro proyecto 
e. Para integrar AdMob en nuestro código hemos optado por crear una clase propia 
que sea la encargada de gestionar la actividad del interstitial de publicidad.  Esta 
clase la hemos hecho 
heredar de 
FragmentActivity, 
pudiendo utilizar el 
interstitial como un 
fragment, necesario 
debido a nuestra 
lógica d aplicación y el 
uso de viewPagers, y 
se cumple con la 
necesidad del SDK de 
AdMob de pertenecer 
a una actividad. Esta 
deberá ser incluida en 
el Manifest.  
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Al tratarse se un interstitial a pantalla completa no deberemos definir una zona en 
nuestros ficheros XML donde se mostrarán los anuncios, lo cual nos simplifica la 
integración de AdMob, los anuncios más grandes nos permiten maximizar nuestro 
beneficio y no nos aumentará la complejidad del diseño de las pantallas al tener que contar 
con una zona para anuncios. 
Google AdMob aumentará una pequeña cantidad de saldo por cada vez que se muestre 
un anuncio en nuestra aplicación. A su vez, si dispusiésemos de varias aplicaciones 
podríamos  establecer reglas para hacer promoción interna entre nuestras diferentes Apps. 
 
Ilustración 97 Captura Pantalla Google AdMob 
En la pantalla inicial de AdMob podemos ver el saldo que llevamos hasta la fecha, 
obviamente en el caso que nos acata es 0.0€ (lamentablemente). 
A su vez, la forma de monetizar con AdMob cambia según el espacio que cedamos a la 
publicidad y lo efectiva que esta sea. A mayor tamaño de Pantalla más nos pagarán por la 
publicidad, a su vez, si el usuario final hace clic sobre el banner / interstitial se considerará 
como anuncio visto y el pago será muy superior. No obstante, para hacernos una idea, los 
pagos esta en torno a 1€ por cada 1000 visualizaciones. 
 
Ilustración 98 Captura Pantalla ingresos AdMob 
Se puede apreciar como se lleva un control absoluto de las diferentes variables, 
impresiones, clicks realizados, acceso a datos geográficos y demográficos, porcentaje de 
éxito de clic etc. 
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CAPÍTULO 6  
REDES SOCIALES Y GAMIFICACIÓN 
6. GAMIFICACIÓN, REDES SOCIALES Y SHARING 
En este capitulo se detallaran todos los pasos y etapas que conforman el proceso de sharing de 
la app, Gracias al cual se intentará conseguir una rápida expansión de la aplicación. 
6.1. Integración con Facebook. 
Debido a el fuerte proliferación de las redes 
sociales y en especial la abrumadora irrupción 
de Facebook en nuestra vida diaria, lo 
convierten en una herramienta indispensable , 
ya no solo para nuestro objetivo de 
gamificación, si no que es un requisito de indispensable cumplimiento en cualquier 
desarrollo que realicemos.  
Utilizar la consola de Facebook y su SDK en general es uno de los mayores quebraderos 
de cabeza a los que se enfrenta un programador, la documentación que aporta Facebook es 
imprecisa, muy mal organizada y en donde encontrar, en caso de que nos ocurra, un posible 
fallo en nuestro código es una perdida absoluta de años de vida. No existe una 
documentación que este bien organizada y este actualizada. Los Permisos sobre políticas 
de privacidad y modo de funcionamiento pueden cambiar con cada SDK de Facebook, para 
cada reléase de SDK Facebook se compromete a mantenerla durante dos años, pero esta 
situación genera un conflicto en la documentación y en los problemas de los 
programadores que se exasperan buscando su error. No hay nada como “pasear” por los 
foros para darse cuenta de esta situación. 
Problemas de tipo “pero si esto lo hago en no se cuantas aplicaciones, siendo usuario,  
donde esta como hacerlo?” y no encontrar respuesta o descubrir en un sitio remoto o 
gracias a algún foro que esa funcionalidad ha sido eliminada o capada. Hacer una petición, 
bajada directamente del ejemplo que pone Facebook y recibir un “error desconocido” son 
problemas que se encuentran a la orden del día para cualquier persona que tiene la osadía 
de enfrentarse a hacer una integración con Facebook. 
Para integrar Facebook en nuestra aplicación el primer paso que debemos realizar es 
registrarse como desarrollador en  Facebook Developers ( se adjunta datos de cuenta en 
adjunto X) en donde Registraremos nuestra App para conseguir nuestro identificador único 




6.1.1. La consola de FB 
 
La consola de Facebook contiene multitud de elementos que 
hay que configurar antes de que podamos, por ejemplo compartir 
nuestra aplicación por Facebook, vamos a detallar las principales 







DASHBOARD: el Dashboard nos ofrece la 
información general de la aplicación,  el número de 
instalaciones, el numero de sesiones activas de FB, 
además de mostrarnos también un resumen del nº 
de llamadas hechas a la Api, o los errores generados. 
 
 
SETTINGS: Información  específica para la 
integración y configuración de la app con 
Facebook, El id, el nombre del paquete, la 
clase de inicio, y los keyhashes de los 
móviles de desarrollo, pues si no dará un 
error al intentar probarla. Todos estos 
parámetros deberemos haberlos rellenado 
antes de poder usar Facebook, pues en caso 
de faltar alguno no nos identificará 
correctamente la App.  
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STATUS & REVIEW: Desde finales del 2014 aproximadamente, toda aplicación que 
vayamos a integrar con Facebook debe 
estar validada por ellos, hay que subirles 
una guía de uso y manejo especificando 
con ejemplos MUY CLAROS  que permisos 
y en que partes de nuestra app se hacen 
las diferentes llamadas a su sistema y con 
que finalidad. Es muy común encontrarse 
con comentarios del personal a cargo 
como “eso no es buena practica” o 
sencillamente un “no lo encuentro”, con lo 
que la guía que les enviemos ha de ser lo 




APP DETAILS: En este apartado deberemos 
detallas toda la información de la 
aplicación, nombre descripción, que 
permisos se piden y para qué, todo ello de 
cara a el usuario, es la visión que va atener 




ROLES: En esta pantalla se especifican los 
usuarios que son Administradores de la 
App, los desarrolladores y los testers, se 
debe completar pues en su defecto nos 
será imposible realizar pruebas de 
integración pues nos rechazará por 
sistema cualquier usuario. Existe la 
posibilidad de crear test Users para no 




Open Graph: Esta parte es 
bastante reciente, es la nueva 
vía que utiliza Facebook para 
poder compartir mensajes 
autogenerados , es decir, si el 
usuario edita el texto puede 
compartir lo que quiera, pero 
si nuestra app quisiese 
compartir algo, tendríamos 
que haber predefinido una 
historia previamente. Esto es, 
una seria de verbos con sus 
tiempos verbales, unos sujetos 
y una serie de adjetivos, por ejemplo para compartir actualmente Facebook sólo nos 
deja hacer frases tipo “JUAN ha comido en RESTAURANTE PACO con JULIANA, en donde 
las cursivas son las únicas palabras que mandaríamos desde la app y lasa cuales tienen 
que estar previamente definidas y aprobadas por Facebook. 
 
Alerts: cuando subamos la app a revisión con 
Facebook, aquí se nos indicarán los requisitos 
que no cumplimos. 
 
Localize:En esta pestaña podemos seleccionar los diferentes idiomas en los que estará 
disponible nuestra app, y sus correspondientes traducciones. 
Canvas Payments, Audicence,TestApps y Analitycs: de Forma similar  a la ofrecida 
por google nos ofrece datos para poner publicidad, hacer campañas, ver estadísticas de 
usuarios… 
  
Ilustración 99 Tabla ilustrada de pantallas y funcionalidades 
Facebook 
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6.1.2. Integrando el código de FB. 
En este apartado, se hablará de los cambios acometidos sobre la aplicación para 
poder dotarla de las funcionalidades más básicas de conectividad con Facebook, se ha 
preferido optar por aumentar los medios de divulgación de la App antes que centrarnos 
en utilizar todas las funcionalidades de Facebook por lo que se ha optado por utilizar el 
medio por defecto para compartir en redes sociales. Este sistema nos permite comentar 
en Facebook nuestros propios comentarios con un link a nuestra App, pero en su 
defecto no nos permitirá realizar historias, es decir, no podremos mandar mensajes de 
tipo “Juan ha retado a lola a Hispania Uc3m”.  
Esta decisión de diseño la he tomado porque a la hora de la implementación es 
mucho más costosa, además con la nueva política de privacidad de Facebook no se nos 
permite acceder a datos de ningún usuario si ese usuario no esta previamente 
registrado en nuestra App, con lo que crear historias se nos quedaría un poco cojo. 
Inicialmente se quería poner una frase predefinida en el cuadro de compartir de 
Facebook, pero también en la última versión del SDK han avisado que eso es una 
practica que supondrá el rechazo directo de la aplicación. 
 Es decir, con las limitaciones para publicar existentes y previendo que el juego 
no va a llegar a un éxito masivo se ha optado por la utilización de compartir vía intent, 
que nos facilita enormemente el código  permitiéndonos dedicar los recursos a otras 
tareas y no limita 
en exceso la 
funcionalidad. No 













Facebook y poder 
crear Historias de tipo “open graph” 
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6.2. Integración con Twitter. 
Por similar motivo que en Facebook se ha 
optado por una integración mediante Intent , 
es decir, solo se podrá utilizar este medio si el 
usuario tiene instalada la APP de Twitter en 
el dispositivo. Sobreentendemos que una 
mayoría de la gente que haga uso de una red 
social concreta poseerá la app asociada y si no hace uso, no la tendrá, pero entiendo que 
tampoco hace uso de ella con lo que no compartiría la app por ese medio. 
De Twitter no vamos a utilizar el SDK pues no vamos a hacer una integración con Facebook 
para darnos de alta en la app, el único uso que le queremos dar es el poder promocionar la 
APP, con lo que el realizar un compartir vía Intent nos es suficiente. 
Si quisiésemos poder utilizar la api de Twitter, que actualmente han incorporado fabric, un 
SDK propio pues hasta hace menos de 5 meses los SDK eran los desarrollados para java por 
la comunidad. Nuestro primer paso será darnos de Alta en Twitter Developers y crear una 
nueva aplicación, para conseguir nuestro Identificador para la App en Twitter. 
 
Con esta ya tendríamos los pasos necesarios en 
caso de querer mandar la app a amigos 
concretos o comentar sabiendo el nombre de 
otro usuario, ambas opciones se nos antojan 




Actualmente se hace una 
compartición mediante una 
publicación estándar en Twitter. 
 
Ilustración 100 Captura pantalla 
configuración Twitter 
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6.3.? Integración con e-mail, SMS y WhatsApp. 
Aprovechando la compartición vía Intent se han implementado también los métodos para  
poder compartir la App mediante SMS, e-mail y WhatsApp, esto esta enfocado sobre todo a la 
hora de no saber una respuesta, el intentar preguntarla de una manera rápida , con el tiempo 
tan limitado de 30 segundos para responder es difícil que le de tiempo a ver la palaba, pensarla, 





CONTROL DE CALIDAD 
7. CONTROL DE CALIDAD 
 
En este punto del proceso de desarrollo, nos preguntamos si todo el trabajo realizado hasta 
ahora con el prototipado en papel y el continuo preguntar a diferentes usuarios sobre sus 
opiniones y operativa para llegar a una funcionalidad, si realmente se ha sabido extraer ese 
conocimiento y plasmarlo un diseño acorde a las expectativas del proyecto. 
El control de calidad en cuando a código y programación, robustez del aplicativo,  ha sido 
constante mediante realización de pruebas unitarias en cada nueva funcionalidad que se ha 
implementado, tanto de la parte de nueva programación como de las funcionalidades 
previamente implementadas.  
Habría sido interesante agregar al proyecto alguna herramienta de test unitarios, pero 
debido a la magnitud del proyecto se ha dado por buena la resolución manual de las pruebas en 
cada interacción, pues se considera que las pruebas son rápidas y el tiempo de generación de 
los test unitarios  hubiese sido mayor. 
 
7.1. Evaluación usabilidad 
 
En lo referente a el triunfo de la aplicación, el principal punto que debemos estudiar es 
la usabilidad. El profundo conocimiento del programador sobre la aplicación puede dar 
por sentada muchas premisas y modelos de comportamiento que él ha interiorizado y 
adoptado como naturales y sencillas de la aplicación, ahora bien, expondremos nuestra 
beta de la aplicación a una serie de usuarios sobre los que el conocimiento de el 
aplicativo sea el estrictamente necesario y estudiaremos si con el diseño y los medios 
que les hemos puesto a su alcance son capaces de realizar con éxito una serie de 




7.1.1. Perfiles evaluador. 
Para la realización de esta prueba, y debido a la cercanía de estos, se ha decidido 
reclutar a 4 personas de mi entorno sobre los que no existe conocimiento previo de la 
aplicación. 
ROL Nº CARACTERISTICAS PERFIL 
Usuario experto 1 
Desarrollador software con amplios conocimientos de 




Usuarios de móviles Android, que no poseen 




Usuarios de SmartPhones con otros sistemas operativos, 
que no poseen conocimientos avanzados de informática  
Ilustración 101 Tabla Perfiles Evaluador 
7.1.2. Pruebas. 
Las pruebas que se establecen para realizar el test de la aplicación se basan en 
los diferentes casos de usos que se han expuesto previamente. 
Tarea DESCRIPCIÓN 
Registrarse T1 
El usuario debe completar de forma satisfactoria 
el proceso de registro por el medio que el elija.  
Editar perfil. T2 
Se les solicitará a los usuarios que cambien su 
foto de perfil, su contraseña y su correo de 
contacto. 
Jugar Solo T3 
Cada usuario debe ser capaz de jugar 2n la 
modalidad solo, al menos 3 partidas en un 
tiempo no mayor a 3 minutos. 
Retarse entre ellos T4 
Se solicitará a cada usuario que rete a otro, para 
lo que previamente deben haber realizado una 
petición de amistad. 
Decir el ranking 
propio y de 
amigos 
T5 
Cada usuario deberá ser capaz de saber el 
ranking de su listado de amigos. 
Enviar una 
solicitud de 




Cada usuario deberá compartir un mensaje de la 
aplicación ya sea bien por WhatsApp, Facebook, 
Twitter, SMS o email. Vale tanto compartir como 
pedir ayuda en juego. 
Ilustración 102 Tabla Pruebas a Realizar 
  La consecución de estas pruebas en unos tiempos prudenciales nos asegurarán 
que el diseño es el correcto, a su vez podremos ver donde se encuentran las mayores 
cáscaras de plátano que no hemos sabido ver y estableceremos un plan de mejoras, que 





El proceso de evaluación se realizará mediante la pregunta directa a el usuario de cómo 
ha percibido la complejidad de esa tarea englobándola bajo el siguiente baremo: 
1- Muy difícil (MD) 
2- Difícil (D) 
3- Media (M) 
4- Fácil (F) 
5- Muy fácil (MF) 
A su vez se evaluará el tiempo de realización, para las tareas con una evaluación de 4 ó 
5 poseen desviación, hacia un mayor tiempo que la media de los demás usuarios, se le 
restará un punto de la nota. 
Tras la realización de las pruebas, los resultados obtenidos han sido: 







 Dificultad - tiempo 
Registrarse T1 F 183’ M 70’ M 96’ D 163’ 
Editar perfil. T2 F 10’ F 7’ F 15’ F 9’ 
Jugar Solo T3 MF 5’ MF 9’ MF 3’ MF 4’ 
Retarse entre 
ellos 
T4 F 35’ M 31’ F 26’ D 42’ 
Decir el ranking 
propio y de 
amigos 
T5 M 30’ MF 12’ MF 19’ F 13’ 
Enviar una 
solicitud de 
compartir la app 
en cualquier 
medio 
T6 F 9’ F 11’ MF 17’ F 11’ 
Ilustración 103 Tabla Resultados Control de calidad 
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7.2.?Modificaciones de mejora 
Con los resultados en la mano hemos visto que la usabilidad de la aplicación es 
buena, no obstante hemos detectado ciertos fallos que deberemos proceder a subsanar. 
1-? El registro NO es claro, los usuarios se lía al hacer el registro pues todos 
han empezado a registrarse en la pantalla de LOGIN. 
Para subsanar esta eventualidad se ha optado por clarificar el layout 















2-? Al registrarse los cuadros de texto para escribir no se ven bien por los 
colores seleccionados en los Hint, se pasa a blanco, además se establece un 






Ilustración 104 Modificación propuesta en control de calidad I 
Ilustración 105 Modificación propuesta en control de calidad II 
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3-? El teclado implementado necesita cierta practica hasta que el usuario coge 
pericia para jugar con soltura, sobre todo en móviles con pantallas 
reducidas. Esto debido a el rediseño del teclado lose estudiará en opciones 
futuras. 
4-? El botón de borrar en los primero juegos, no es fácilmente identificable, se 
procede a aumentar un poco su tamaño, y se cambia la ubicación para 
dejar clara la funcionalidad. 
5-? Las opciones del perfil para ver las estadísticas y los amigos no son del 
todo claras hasta que se ha llegado al menos una vez. Subsanar este fallo 
nos obligaría a hacer un remake completo de la app, y debido a la escasa 
muestra sobre la que hemos trabajado, tampoco se estima, por lo menos 
por el momento plantear un cambio de diseño hasta saber si es 
generalizado el problema y si este supone un problema al usuario. 
6-? Se podría pensar en buscar otras palabras a “estadísticas” y rankings pues 
la gente las confunde. 
7-? Al ir al perfil, no estaba suficientemente claro que la fotografía era un 
botón, se hace un completo rediseño de la pantalla inicial, detallando con 
el mismo tipo de borde todo lo que son los botones principales, A su vez se 





Ilustración 106 Modificación propuesta en control de calidad III 
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CAPÍTULO 8 
PLANIFICACIÓN Y PRESUPUESTO 
8. PLANIFICACIÓN Y PRESUPUESTO 
 
En este capítulo se presentarán justificados los costes asociados a este proyecto, para lo 
cual nos guiaremos por la planificación llevada a cabo a lo largo del mismo, identificando 
las tareas a realizar el Rol desempeñado en cada una y asignando un costo a cada perfil 
sobre el que finalmente estipularemos la suma final. 
 
8.1. Planificación 
8.1.1. Identificación de Tareas. 
Como se ha detallado previamente el proyecto se ha realizado mediante un desarrollo 
iterativo-incremental en 4 Fases, a las que habrá que sumar las operativas de liberación 
del código. En cada fase se siguen todas las fases típicas del desarrollos software: 
Análisis: identificación de requisitos exigibles para el correcto desempeño  de la  
aplicación. 
Diseño: Establecer la solución que se estima correcta para la implementación acorde a 
los requisitos especificados. 
Implementación: creación del código fuente en función del diseño propuesto. 
Pruebas: Diseño y ejecución de un amplio abanico de pruebas basadas en las 
funcionalidades implementadas  que aseguren una correcta validación del software 
realizado. 
A su vez, al finalizar el proyecto se ha llevado a cabo un control de calidad y el 
correspondiente despliegue, con lo que también se detallarán estos en el presupuesto. 
Al tratarse de una aplicación móvil también propondremos un plan de mantenimiento y 
mejoras que se propongan sobre en siguiente capítulo. 
Para cada tarea identificada se procederá a  detallar el número de horas estimadas que 
necesita la tarea para verse completada 
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FASE GRUPO Id TAREA PERFIL 






1 Extracción de concepto 6     
2 
Estudio viabilidad del proyecto y mercados 
potenciales 














3 Mockups Papel / diseño de sistemas de juego 8     
4 plataforma Android 8     
5 Análisis sistemas backend 6     
Diseño 
6 Sistema de juego / negocio 12     




Creación del código asociado a la lógica de 
negocio 
    92 
9 Programación App42     24 
10 Programación Parse.com     16 
11 Creación de Código Java asociado a 1 jugador     46 
12 rankings     20 
13 Vinculación del código a los backend     19 







Análisis 15 diseño de sistemas de juego 10     
Diseño 
16 Sistema de juego 8     
17 Creación de vistas    14   
Implement
ación 
18 Creación del código asociado a 2 jugador     60 
19 Programación App42     12 
20 Programación Parse.com     0,5 
21 Módulo publicidad.     3 





Share de la 
app 
 
Análisis 23 diseño de sistemas de compartición 4     
Diseño 
24 Actividades de compartir 2     
25 Creación de vistas    10   
Implement
ación 
26 Facebook     32 
27 WhatsApp     1 
28 Twitter     4 
29 email     0,5 
30 SMS     0,5 
Pruebas 31 Realización de pruebas asociadas a Fase 3. 4     
Control de Calidad 
32 Realización del control de calidad propuesto  4   
33 Adecuación de la App en  base a los resultados 
  10  
   8 
Despliegue 34 




Ilustración 107 Tabla Tareas 
A= Analista   DG=Diseñador gráfico   P= Programador
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8.1.2. Diagrama de Gantt. 
A continuación se muestran mediante Un diagrama de Gantt LA consecución y cronograma de las diferentes fases del proyecto.  
Se establece como una fecha de inicio hipotética el 1 de Septiembre de 2015, ayudando a valorar la envergadura y consunción de fases a lo 
largo del tiempo de vida del proyecto. 
 





Ilustración 108 : Detalle Gantt Global 












Ilustración 110 : Gantt Fase 1 


















Ilustración 112 : Gantt Fase 3 
Ilustración 113 : Gantt Control de calidad y despliegue 
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8.1.3. Diagrama de Recursos 
 
Finalmente y a modo de una adecuada previsión de los recursos en base a los objetivos se refleja el diagrama de Recursos, donde se ha 









Se puede observar como para  la consecución total del proyecto se estiman unas 12 semanas, desde el inicio de Fase de conceptualización 
y diseño , su puesta en producción, pruebas de calidad adecuación y entrega final. EL tiempo se podría ver acortado en torno a un 25% si 
se contase con un segundo recurso Programador, este podría realizar la implementación paralela de otra Fase, no obstante debido a la 
existencia de una fuerte serialidad en muchas tareas y por ejemplo la necesidad de la fase 3 de poseer las anteriores y la 1 y la 2 de haber 
completado la Fase 0, en el único momento que se establecería un paralelismo real sería al finalizar la Fase 0 que se podría implementar 
las fases q y 2 de manera paralela. 
Ilustración 114 Diagrama de recursos 
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8.2. Presupuesto 
En Base a las tareas previamente identificadas y a su coste en horas / recurso  se 
realizar un presupuesto mediante la asignación de los costos de cada Perfil. 
Perfil Precio /  Hora del recurso (SIN IVA)€ 
Analista 35 
Programador 28 
Diseñador Gráfico 30 
Tester 20 
Director de Proyecto 52 
Ilustración 115 tabla Costes / Recurso 
Debido a la envergadura del proyecto  se ha optado por ser un coste pequeño por utilizar al 
analista como parte integrante del proceso de Testeo. El haber definido la aplicación y  tener 
un profundo conocimiento sobre ella nos asegura que realizará todos los test  de una manera 
eficiente, por lo que el aumento de precio por hora no incrementará apenas el presupuesto en 
comparación con la utilización de otro perfil menos preparado. 
A su vez, al tratarse de un equipo pequeño No se estima necesaria la figura de  Director de 
proyecto, habiéndose horas de Analista para poder llevar a cabo las tareas de coordinación que 
surjan en el proyecto. 









TOTAL FASE 0 30   
Ilustración 116 Recursos en Horas Fase 0 
 





5 6   
6 12   
7  32  
8   92 
9   24 
10   16 
11   46 
12   20 
13   19 
14 3   
TOTAL FASE 1 37 32 217 
Ilustración 117 Recursos en Horas Fase 1 
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Se puede observar como el arranque de la aplicación y el establecimiento de la lógica de 
negocio genera un mayor montante, esto es importante detallarlo, pues al tratarse de una 
aplicación móvil el componente visual es muy relevante a vistas del cliente y puede no 
comprender correctamente el porqué las diferencias de tiempos en cada fase y el numero de 
pantallas generadas. 





17  14  
18   80 
19   12 
20   0,5 
21   3 
22 3   
TOTAL FASE 2 21 14 95,5 
Ilustración 118 Recursos en Horas Fase 2 
 





25  10  
26   32 
27   1 
28   4 
29   0,5 
30   0,5 
31 4   
TOTAL FASE 3 8 10  
Ilustración 119 Recursos en Horas Fase 3 
A continuación estimamos la fase de control de calidad, la cual debido a el gran esfuerzo 
realizado en el diseño, no se espera genera grandes o profundos cambios en el aplicativo.  
CONTROL 
CALIDAD 
ANALISTA GRAFICO PROGRAMADOR 
32 4   
33  10 8 
TOTAL Control 
Calidad 
4 10 8 
Ilustración 120 Recursos en Horas Control Calidad 
DESPLIEGUE ANALISTA GRAFICO PROGRAMADOR 
25   4 
TOTAL 
Despliegue 
  4 
Ilustración 121 Recursos en Horas Despliegue 
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Una vez obtenidos los cómputos por Fase, se puede observar como en la primera, al tener que 
integrar el grosso de la lógica de negocio el montante es mayor, también lo es la necesidad de 
contar con recursos como el analista pues la criticidad de las tareas es más elevada y sentará 
las bases para poder agilizar los desarrollos en las siguientes fases. 
En Base a estos resultados el Montante Final de la aplicación. 
 
 ANALISTA GRAFICO PROGRAMADOR 
HORAS TOTALES 110h 59h 409,5h 
DIAS 13,75 7,375 51,1875 
PRECIO RECURSO 35€/h 30€/h 28€/h 
COSTE TOTAL RECURSO 3.850€ 1.770€ 11.466€ 










Ilustración 123 Tabla Costes totales 
 
ESTE PRESUPUESTO NO INCLUYE 
 El pago de la creación de la Cuenta en google Play. 
 Todos los pagos asociados a el exceso de uso sobre las capas gratuitas 
ofrecidos por los servicios de Back-end, en ningún caso nos hacemos 




 156 156 
156 
 
En caso de que se estime oportuno una vez entregado y validado el proyecto, el cliente contará 
con una oferta de Soporte por la cual, mediante el pago de una cuota mensual  incluye: 
1. Asegurar la compatibilidad con nuevas versiones de Android 
2. La corrección de Bugs de vistas que pudieran aparecer en ciertos móviles que no 
hayan podido ser incluidos en los Test iniciales y adecuación a terminales futuros. 
3. La actualización de los datos de la base de datos, siempre que el cliente las facilite en 
formato CSV con un máximo de 2 Mensuales. 
4. Un descuento del 20% en las primeras 20 horas que puedan surgir en cuanto al 
desarrollo de mejoras o nuevas funcionalidades 





SIN IVA CON IVA (21%) 
Programa 
Mantenimiento 
400€ / mes 484€ / mes 




Validez y Aceptación de la oferta: 
 Las condiciones de la presente oferta son válidas hasta el 30/09/2015, la aceptación de dicha 
oferta se realizará por correo ordinario o correo electrónico a las personas implicadas en la 
realización y debe ser aceptada tanto por la parte involucrada en desarrollo como por la 
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CAPÍTULO 9 
Líneas de Desarrollo Futuras 
9. LÍNEAS DE DESARROLLO FUTURAS 
En esta sección, y una vez habiendo acabado nuestra aplicación me gustaría hacer una 
mención a una frase de Nelson Mandela: 
“Después de escalar una montaña muy alta, descubrimos que hay muchas otras montañas 
por escalar” 
Aplicando esta frase en conjunto con el afán de superación y mejora que posee 
intrínsecamente el ser humano,  una vez se considera terminado un proyecto siempre 
queremos ver que nuevos pasos podemos dar para llevar nuestra base existente a nuevas 
metas. En este caso y debido a la naturaleza del proyecto las metas son mejoras o 
incorporación de nuevas funcionalidades a la aplicación existente o apertura de nuevos 
mercados que hagan crecer nuestra base de usuarios. 
  
9.1. Apertura de nuevos mercados 
    La forma más fácil de abrir nuevos mercados que faciliten la ampliación de nuestra base 
de usuarios es  portar nuestra aplicación actual a estos. Basándome en los estudios 
realizados en el capítulo 3 del presente documento se estima como primordial la 
generación de una App compatible con la actual en el mercado proporcionado por los 
Dispositivos Apple. Esta decisión se basa en la gran base de usuarios que ya tiene, así como 
el potente mercado de aplicaciones sobre el que podemos trabajar. 
Como consideración se debería estudiar la integración completa como juego de Facebook, 
realizando una aplicación compatible para jugar desde la web de dicha red social. 
Las implementaciones sobre otros sistemas operativos o plataformas se dejan descartadas 
debido a el escaso aporte que nos daría en comparación con el esfuerzo técnico y financiero 
que se debería hacer. 
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9.2. Mejoras sobre la infraestructura existente. 
Una de las Grandes carencias que se han detectado , es  la necesidad de nuestra 
aplicación a estar vinculada a el habla hispana. Sería recomendable hacer una traducción a 
otros idiomas e intentar ganar nichos de mercado sobre bases poblacionales interesadas en 
historia de España, no obstante nos veríamos obligados en previsión de un reducido 
número de usuarios a hacer una traducción muy literal de las preguntas, manteniendo así 
la compatibilidad de la base de datos independientemente del idioma elegido, es decir, 
permitir que dos usuarios con distinto idioma puedan competir conjuntamente. 
 Otro de los aspectos que se ha dejado fuera del proyecto ha sido la integración 
completa con Facebook, la salida de las nuevas Api nos han imposibilitado  ciertas acciones 
como son enviar invitaciones a amigos que tengamos en Facebook para jugar a nuestro 
juego o poder retar a otros usuarios que estén validados con dicha red social de una 
manera directa sin tener que realizar un “juego de Facebook” , es decir un desarrollo 
totalmente enfocado a que la aplicación exista en Facebook y haga uso de su sistema propio 
de Juegos. 
 Siguiendo con mejoras sobre redes sociales, en esta versión no existe integración 
alguna con Google plus, su fácil programación lo hacen de un candidato ideal para ser una 
de las primeras mejoras a ser integradas. 
 Como evolución sobre el modelo de juego, se prevería incluir un modo síncrono de 
juego, en donde dos usuarios se batan por responder el mayor número de preguntas en el 
mismo tiempo establecido. 
 
9.3. back-end 
Los sistemas backend, tanto como mejora evolutiva como por necesidades económicas , 
nos podemos ver forzados a realizar un backend propio o cambiarlo de hospedaje en caso 
de que las condiciones contractuales de estos cambien o , en algún momento un cambio 
genere una mejora económica sobre nuestro modelo de negocio por poseer un elevado 
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13.?APENDICE III - CUENTAS Y DATOS DE ACCESO  
 
En este Apéndice se detallan las diferentes cuentas que se han credo en los sistemas 
necesarios que para el correcto funcionamiento de la Aplicación. 
 
SISTEMA APP42 GMAIL Parse 
USER pfcrafaelgonzalez@gmail.com pfcrafaelgonzalez pfcrafaelgonzalez@gmail.com 
PASS XXXXX XXXXX XXXXX 
 
 
SISTEMA FACEBOOK TWITTER Google AdMob 
USER pfcrafaelgonzalez@gmail.com 
PFC Rafael González 
Gronberg. 
pfcrafaelgonzalez@gmail.com 










SISTEMA GOOGLE DEVELOPER GOOGLE KEYSTORE 
USER CUENTA PERSONAL 
Cuenta Personal Asociada a 
Keyhash de ordenador 
personal. 






* Por motivos de seguridad si se requiere la contraseña por favor contactar con el autor del 
proyecto en: 100059104@alumnos.uc3m.es 
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14.?APENDICE IV –  ICONOGRAFÍA E IMAGOTIPO: 
 
Ilustración 127 - Logo Hispania Rectangular 
Ilustración 128 Logo Hispania amarillo V.1 Ilustración 129 Logo Hispania amarillo V.2 
Ilustración 126 Logo Hispania B/N Ilustración 125 Logo Hispania Azul uc3m 
Ilustración 130 Imagen Destacada para Google Play 
   








Si has construido castillos en el aire, tu trabajo no se pierde; ahora coloca las bases debajo 
de ellos. 
George Bernard Shaw 





Ves cosas y dices,” Por qué?" Pero yo sueño cosas que nunca fueron y digo, "¿Por qué no?" 
George Bernard Shaw 




El progreso tecnológico sólo nos ha provisto de medios más eficientes para ir hacia atrás. 
Aldous Huxley  
1894-1963, Novelista y poeta inglés. 
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